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Resumen

La presente tesis es un proyecto de desarrollo tecnolégico que asume como tema principal
las metodologias o estrategias de ensefianza que construyen los docentes de las escuelas
media de Neuquén. Las metodologias o estrategias de ensefianza que se toman en cuenta
para este proyecto deben incluir herramientas informaticas. En consecuencia se propone
una secuencia, una guia, para disefiar una base de casos que memorice las narraciones de
las metodologias o estrategias que desarrollan los docentes cuando deben ensefiar conteni-
dos utilizando herramientas informaticas, para luego, ser recuperados y re significados por
otros docentes para una nueva propuesta de ensefianza, esta propuesta luego de ser puesta
en juego en el aula, se vuelve a memorizar para una recuperacion posterior.

La secuencia comienza con la recuperacion de casos de ensefianza (métodos o estrategias
de ensefianza) provistos por los docentes; el paso siguiente es la construccién de una onto-
logia a partir de los casos de ensefianza y de otras fuentes bibliogréficas; luego se utiliza
algunos principios de la teoria CBR (Cases Based Reasonig) para modelar la interaccion de
la base de casos con los usuarios, los docentes; por Gltimo, para ejemplificar el uso de la
secuencia propuesta, se recurre a un software denominado sistema IRS (Information
Retrieval System) que soportard el disefio de la base de casos. De la base de casos se
recuperan aquellos casos de mayor similitud aun caso dado utilizando como expresion de
basqueda un problema de ensefianza.

La secuencia propuesta potencialmente es Gtil cuando se necesitan algunas directrices que
ayuden a disefiar una base de casos; mejorar la calidad de las basquedas para casos simila-
res a uno dado en la base de casos; establecer criterios razonables de interaccidn entre los
docentes y la base de casos utilizando los principios del razonamiento basado en casos;
ayudar a fijar consenso en el uso de la terminologia informatica; y, finalmente, como re-
curso para disefiar estrategias que ayuden a la formacion de los docentes que quieren utili-
zar las tecnologias informaticas en la ensefianza.
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Por Susan Sontang acerca de J.L. Borges
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PARTE |I: FUNDAMENTACION
1.1 Introduccion

Existe un creciente interés en los docentes que usan las computadoras en el aula en
recuperar metodologias o estrategias de ensefianza que les faciliten formalizar actividades
con sus alumnos. Desde otra perspectiva, desde los estudios sobre la implementacion de la
computadora en la educacion, existen “muchas incertidumbres acerca de la tecnologia
informéatica. No conocemos muy claramente lo que es un “buen-uso” o “uso de calidad” o
el impacto real sobre los alumnos” (Gallego Arrufat, 1998). Las nuevas tecnologias
ingresaron a las escuelas sobre una narrativa de eficiencia y de mejora, en particular, en la
relacion formado por la triada docente, alumno y contenido, pero los resultados positivos
obtenidos en la ensefianza utilizando computadoras no se obtienen de la maquina per se
sino de la metodologia o estrategia utilizada (Bartolomé y Aiello, 2006). Davini (2008:73)
entiende que los “métodos constituyen estructuras generales, con secuencia basica, Si-
guiendo intenciones educativas y facilitando determinados procesos de aprendizaje. Los
métodos brindan, asi, un criterio o marco general de actuacion que puede analizarse con
independencia de contextos y actores concretos.”’ Leliwa (2008:81) prefiere, en vez de
metodologia, hablar de estrategias, “La idea de estrategia permite ver que la ensefianza —
mas que una técnica de aplicacion- es un arte complejo no exento de decisiones politicas
respecto del como, el por qué y el para qué ensefiar. Para los docentes, las estrategias se
constituyen en un protocolo de trabajo y pueden expresarse en un escrito breve que sirva
de guia, de orientacién. En €l se apuntan los pasos a seguir, colaborando, ayudando a tomar
decisiones acerca de como ensefiar”.

La presente tesis es un proyecto de desarrollo tecnol6gico que asume como tema
principal las metodologias o estrategias de ensefianza que construyen los docentes de las
escuelas media de Neuquen. Las metodologias o estrategias de ensefianza que se toman en
cuenta para este proyecto deben incluir herramientas informaticas®. En consecuencia se
propone una secuencia, una guia, para disefiar una base de casos que memorice las
narraciones de las metodologias o estrategias que desarrollan los docentes cuando deben
ensefiar contenidos utilizando herramientas informaticas, para luego, ser recuperados y re
significados por otros docentes para una nueva propuesta de ensefianza, esta propuesta
luego de ser puesta en juego en el aula, se vuelve a memorizar para una recuperacion
posterior.

Objetivo general:
Disefio de una base de casos que permita registrar casos de ensefianza.
Obijetivos especificos:

a) recuperar casos de ensefianza, que incluyan tecnologia informatica, a partir de
entrevistas a los docentes;

b) construir una ontologia a partir de los casos de ensefianza y de la utilizacion de
otras fuentes bibliograficas;

! para Davini (2008:73) no “hay contradiccién alguna entre métodos y estrategias de ensefianza”.

2 El diccionario en linea Merriam-Webster define al término herramienta (tool) como un dispositivo de mano que ayuda a
realizar una tarea. También dice que es algo (un instrumento o aparato) que se utiliza en la realizacién de una operacion;
0 que es necesario en el gjercicio de una profesion o vocacion. Por ejemplo: los libros escolares son las herramientas de
un alumno o docente; un elemento de un programa de computadora (como una aplicacion de graficos) que activa y
controla una funcidn particular (una herramienta de dibujo). En consecuencia en esta tesis cuando se hace referencia al
uso de las tecnologias informatica como herramienta se quiere decir que ayudan a realizar una tarea de tipo didactica; se
emplean para ayudar a ensefiar algo a alguien; se emplean para ensefiar como se usan.
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c) utilizar algunos principios de la teoria CBR (Cases Based Reasonig) para modelar
la interaccion de la base de casos con los usuarios, los docentes.

d) utilizar el software Winisis, de la familia de los sistemas denominados IRS
(Information Retrieval System), para ejemplificar el uso de la secuencia propuesta.

La estructura de la tesis inicia en la parte I, con la fundamentacion. Se introducen los
objetivos y se continua con la justificacion: en el apartado 1.2.1, se pone de manifiesto la
necesidad de la formacion docente; luego se sigue con las narraciones en las perspectivas
de la resolucién de problemas de ensefianza, es decir que se asume en esta tesis las
metodologias de ensefianza como problemas que pueden ser abordados a partir de la
recuperacion de métodos similares, apartado 1.2.2 y, finalmente, se muestran algunas sefia-
les de la problematica de la terminologia Informética en la ensefianza media, apartado 1.2.3.
En la parte Il se muestra el marco teorico; se describe algunas nociones de tecnologia que
ponen de manifiesto dos aspecto de la disciplina, por un lado el disefio de objetos
tecnoldgicos (O.T.), y por otro, la peculiaridad del conocimiento tecnolégico con algunas
consecuencias para la ensefianza, apartado 2.2; en el apartado 2.3 se desarrolla la relacion
de las tecnologias y su introduccién en la educacion; luego en el apartado 2.4 se analiza
sucintamente la relacion de las computadoras, desde los afios *80, con la escuela media en
la Argentina, considerando las diversas tendencias metodoldgicas en el uso de la tecno-
logia informatica; en el apartado 2.5 se continta con el método CBR (Razonamiento Ba-
sado en Casos) y su relacidn con la educacion. En la parte 111 se explicita la metodologia
desarrollada en la tesis tomando en consideracion la nocion de caso para luego mostrar la
secuencia que se llevo adelante para la formalizacion del proyecto tecnoldgico. En la parte
IV se muestra el disefio y construccion de la ontologia de casos de ensefianza. En la parte
V se muestra la base de casos construida con el software Win Isis y la aplicacion del
método de resolucién de problemas denominado CBR (Razonamiento Basado en Casos).
En la parte VI, la Ultima, se explicitan las conclusiones y trabajos futuros.

1.2 Justificacién
1.2.1 La formacion docente

Levis (2007:19), destaca que los documentos oficiales relacionados a incorporar la
Informéatica en la escuela “relegan a un segundo plano o tercer plano, cuando no ignorando,
la imprescindible formacion docente y la fijacion de objetivos pedagdgicos que trascienda
la ensefianza—aprendizaje del uso instrumental de maquinas y programas”.

Aprea (2006:251), sintetiza que “Son varios los factores que se suelen relacionar con
este fracaso (la integracion de los maestros en proyectos que incluyen el uso de las TIC): el
proceso de empobrecimiento y disgregacion social que vive la Argentina, fallas técnicas en
la implementacion de los planes, la redefinicion del rol docente y las escuelas en el marco
de las transformaciones que vive el sistema escolar publico a partir de la aplicacion de la
Ley federal de Educacion, la crisis de la escuela en su conjunto.”

La Informética o el uso de recursos y herramientas informaticas, integrada en el
campo de la Educacion Tecnoldgica y en la Tecnologia Educativa, es una disciplina re-
ciente, si se lo compara con Matematica, Fisica o Quimica, donde aun “no presenta to-
davia planteos didécticos suficientemente consensuados” (Manddn, 1999) o como escribe
Leliwa (2008:21) tiene una “corta historia en los curriculos escolares, tanto a nivel
internacional como nacional”. En este contexto los docentes en la busqueda de mejorar su
préactica adoptan métodos didacticos probados en otras disciplinas. Recorriendo la Web se
encuentra pocos registros de los métodos didacticos usados por nuestros docentes en las
practicas cotidianas; los ejemplo encontrados, paraddjicamente, pertenecen a docentes de
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habla hispano, no argentinos, utilizan ABP (aprendizaje basado en problemas) (Lacuesta,
2004), la ensefianza basado en casos (Capella, 2002), la Webquest, el método analdgico;
otros reproducen metodologias de ensefianza de los docentes que le tocaron en suerte en su
formacion profesional.

La implementacion de estas metodologias en el trabajo cotidiano en el aula pueden
ser medianamente exitosas o pueden ser un fracaso debido a diversos factores que
intervienen en el proceso de la ensefianza: conocimientos previos y capital cultural de los
alumnos, posibilidades didacticas del docente, tiempos y metodologias de ensefianza, tipo
de contenidos, tecnologias utilizadas, etc.

Nada de la experiencia de nuestros docentes queda registrado para: a) su posterior
utilizacion en el momento de ensefiar los mismos contenidos o similares por el mismo
profesor o por otros; b) establecer un anlisis critico de los métodos de ensefiaza para su
posterior rectificacion; c¢) analizar que estructura subyace a un cuerpo de conocimiento
para determinar los problemas que se debe afrontar al momento de su ensefianza
(Botia,1993); d) analizar comparativamente los resultados de los métodos de ensefianza
usado en otras disciplinas afines con los resultados obtenidos en la informatica.

En definitiva no le queda a la comunidad de docentes que usan las tecnologias
informéaticas una memoria donde pueda mirar criticamente los rastros dejados por sus pares
y que se pueda utilizar como recurso en forma significativa para la formacion docente.

1.2.2 Las narraciones de los métodos o estrategias de ensefianza desde las perspectivas
de la resolucion de problemas de ensefianza

En este apartado se exponen dos lineas de trabajo en relacion a los casos o narraciones para
la resolucion de problemas. Por un lado desde la perspectiva pedagdgica se sostiene que
modelos contemporéneos de instruccion comparten, desde el punto de vista de la ense-
fianza, una caracteristica principal: la resolucién de problemas ayuda al aprendizaje de los
alumnos. La configuracién o el soporte que sostiene la resolucion de problemas son las
narraciones; las narraciones son el medio natural para describir experiencias de conoci-
miento que se deben recuperar para resolver problemas (Jonassen, 2002). Las narraciones
permiten trabajar con problemas mal estructurados, que no tiene una Unica solucion, los
finales son abiertos y estan compuestos de varios sub problemas; frecuentemente tienen
varios caminos posibles de solucion y no poseen claridad al comienzo y al final de la narra-
cién. Las narraciones permiten trabajar con problemas sacados del mundo real a fin de
ayudar a los alumnos a construir habilidades utiles para el contexto de trabajo. Los
estudiantes podran reflexionar acerca de las similitudes y diferencias entre el nuevo pro-
blema y las narraciones de problemas pasados. Las historias bien construidas constan de
cinco elementos: un actor, una accion, una meta, un escenario y un instrumento, a los que
hay que sumar un problema. El problema consiste en la existencia de un desequilibrio entre
cualquiera de los cinco elementos anteriores (Bruner, 1997).

Por otro lado, desde los fundamentos cognitivos, el proceso de resolucion de
problemas implica la resolucién de problemas por analogia® haciendo uso de casos
anteriores o hipotéticos. La aplicacion de las experiencias anteriores en la solucion de
problemas es algo que la gente parece hacer en ambitos tan diversos como en la
matematica, la fisica, la medicina y en los ambitos judiciales; es una parte importante de la

3(Felipe, Gallarreta y Merino, 2006): “En términos generales, una analogia puede definirse como la comparacion entre
dos dominios, uno mas familiar (denominado “fuente” o “analogo”) y otro menos conocido (denominado “concepto”,
“blanco” o “target” ), que comparten informacién de tipo relacional. Asi Ruhl (2003) sefiala que “una analogia es una
comparacion de una cosa familiar con otra no familiar con el objetivo de interpretar o aclarar una caracteristica
compartida”. El establecimiento de conexiones entre la analogia y el concepto, constituyen el mapeo o transferencia.”

-3-
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realizacion de predicciones en la comprension. Una experiencia previa puede desempefiar
varias funciones:

* proponer una solucién a un problema nuevo o un medio de interpretar la situacion,
« advertir de un problema que surgira, o

« permitir reconocer los efectos potenciales de una propuesta de solucién que se
predijo.

Estos son las clases de inferencia necesarios para abordar los tipos de problemas
mal definido o complejos que surgen en nuestro transitar diario en el lugar de trabajo, en la
escuela y en casa (Kolodner, B).

Las historias recuperadas se focalizan en el conocimiento de algo que genera
experiencias y opciones. La gente que aprende nuevas habilidades naturalmente usa
aquello que se ha aprendido en problemas previos y aplicados a nuevos problemas.

Jonassen (2000) sugiere cdmo el docente puede usar la recuperacién de casos pre-
vios en la instruccion:

1) El docente debe guiar al estudiante en el anlisis de innumerables historias saca-
das del contexto del mundo real a fin de ayudar a desarrollar habilidades genéricas
en la resolucién de problemas.

2) Exponer al alumno a la narracion de historias mientras lucha con una situacion
problema; el estudiante contara con la “reflexion en la accion”, esto es, sobre el te-
rreno abre juicios, reestructura y prueba la comprension intuitiva de la experiencia.

3) Una hipdtesis compartida por algunos investigadores es que estas historias pue-
den funcionar como sustituto de la experiencia directa, cosa que el novato no posee.
Apoyar el aprendizaje con historias puede ayudar al estudiante a beneficiarse con la
experiencia de otros vicariamente o en forma delegada. Si se recupera alguna histo-
ria parecida para contar es probablemente una historia que fue narrada. Ello no
representa la experiencia directa. Algunas personas tiene la esperanza de que
compartir historia es equivalente a la experiencia como fendmeno en si mismo.

4) El proceso de comprender y resolver problemas usando la libreria de casos tiene
tres partes: a) recuperar experiencias pasadas; b) interpretar la nueva situacion en
términos de las partes fundamentales de la vieja experiencia; c) adaptar
convenientemente la vieja solucion a la nueva situacion. Recuperar historias pasa-
das depende si han sido bien organizadas en un indice; esto es, qué caracteristicas o
atributos de la vieja experiencia fueron archivadas en la memoria. Mientras el
indice estd méas claramente construido las historias son mas accesible y usables.

Interpretar un problema es un proceso de hacer un mapa —mapping*-, comparar y
contrastar, de la experiencia pasada sobre la nueva. Si el caso pasado ofrece un consejo (til
0 una solucién para el caso nuevo, entonces es usada. Si no, el viejo caso es adaptado
insertando algo nuevo en una vieja solucién, borrando algo o haciendo una sustitucion.

Buscar una estrategia 0 una metodologia para la ensefianza de algin contenido
curricular es enfrentarse a un problema; el problema se acrecienta si ademas se quiere
utilizar, como parte de la estrategia o de la metodologia, herramientas informaticas. Y aqui,
el autor se arriesga a pensar, que la didactica y la tecnologia se parecen en un punto: ambas
intentan solucionar problemas, la primera, problemas de ensefianza, la segunda problemas

% Used as a function word to indicate a set each element of which is the image of at least one element of another set <a
function mapping the set S onto the set T>. Usado como una palabra funcion que indica que cada elemento del conjunto
del cual es imagen uno a uno de los elementos de otro conjunto.

-4 -



Parte I: fundamentacién

tecnoldgicos que afectan a contextos sociales. La resolucion de problemas de ensefianza
son problemas que se comparten entre docentes utilizando como soporte la narracion; si los
problemas y sus soluciones son registrados, memorizados, en una base de casos, su
recuperacion posterior a través de un indice permitird reconstruir el conocimiento para la
solucion de problemas nuevos.

1.2.3 La terminologia informatica

En este apartado se intenta mostrar, con algunos ejemplos, la problemética respecto del uso
de la terminologia informatica y las disputas acerca de su significado en el campo educa-
tivo.

La Informética, segun Scolari, (2004), es un campo del saber en construccion, mu-
chos términos usados se han construido a partir de la apropiacién de términos de otras
disciplinas y usados en forma metaférica®, por ejemplo la palabra virus.

Paraddjicamente, en Barchini (2004) el término “Informatica” tiene una crisis de
identidad. “Para algunos Informatica es el estudio de la estructura, comportamiento e
interacciones de los sistemas computacionales naturales o artificiales (Gutierrez, 1993)
(Dahlbom, 2002), para otros la Informatica estudia el tratamiento sistematico y automatico
de la informacion (Barchini, 1989) (Capurro, 1992). Hay quienes afirman que es una cien-
cia artificial (Dahlbom, 2002), una disciplina ingenieril (Wendt, 2003) o una tecnologia
conceptual (Bunge, 1981). Otros sostienen que la Informatica es la disciplina que trata so-
bre los Sistemas de Informacion (SI) (Matthew, 1997) (Estay et al, 1999) (Khazanchi et al,
1999) (Marcos, 2002).”

En el trabajo de investigacién de Brito Peixoto (1995), cuyo objetivo es la construc-
cion de un glosario de términos informéticos para la ensefianza de la disciplina en el
idioma portugués, estos autores encontraron en los datos analizados variantes en el
vocabulario que ponen de manifiesto la problemética del sentido de los términos que
utilizamos en la ensefianza de la disciplina.

Por ejemplo la forma escrita del adjetivo que compone la frase terminoldgica:
- El software educacional = software educativo,

- Juego educacional = juego educativo;

La utilizacion de sindnimos, por ejemplo:

Software educativo = programa educativo por computadora.

Se puede sumar a la problematica que estamos tratando ejemplos de conceptos usa-
dos habitualmente que tienen significados distintos en funcion de los autores consultados.

¢Se entiende lo mismo cuando se utiliza el concepto “alfabetizacién informatica”?

En Silvera (2005) se encuentra que, por un lado, hay una acepcion muy difundida que habla
de alfabetizacion informatica como la adquisicion de destrezas, por ejemplo cita a Kanter®:
“normalmente implica la habilidad para utilizar una computadora personal” y Oxbrow’: “el
desarrollo de destrezas para el uso de las tecnologias”. Por otro lado cita a Ferreira y

> Lopez (2003:167) “Metafora es una palabra griega que significa translacion. Su propio nombre indica, pues, que una
palabra se emplea en un sentido que no le corresponde. La metafora establece una relacién de identidad basada en la
similitud o analogia entre dos conceptos. Esta analogia puede estar relacionada con la forma, la funcion o cualquier otra
caracteristica de los objetos”.

® Kanter J. Managing with information. New Jersey: Prentice Hall, 1992.

" Oxbrow N. Information literacy: the final key to information society. En: The Electronic Library 1998; 6(6):359-60.
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Didziak®, “sitdan la alfabetizacion informatica o digital més alla del enfoque puramente
basado en destrezas e incluyen una indicacion explicita sobre la importancia de las
computadoras y de saber utilizarlas en un contexto social... la alfabetizacion digital implica
muchas veces la apropiacion de los nuevos conocimientos a partir de aprender a utilizar los
componentes del hardware, los aplicativos y programas, los mecanismos de busqueda y la
informacién disponible en ambientes electrénicos, como finalidad en si misma... [pero]
este tipo de apropiacion de conocimientos o alfabetizacion digital, carece de profundidad
desde las perspectivas del andlisis de contenido y el pensamiento critico, porque el foco de
la atencion se ubica en la adquisicion de habilidades y conocimientos practicamente
mecénicos. Por ello, entienden que la capacitacion para la ciudadania —objetivo ultimo de
la inclusién digital e informacional- se basa en el alcance de un nivel superior de apropia-
cion, tanto de los medios — herramientas e instrumentos de acceso- como del acceso
intelectual efectivo a la informacion y al conocimiento”.

¢Qué se entiende por el concepto “software educativo”?

Gros (2000:61) escribe que son “todos aquellos programas realizados con una finali-
dad instructiva, formativa”.

En cambio Squires (2001:17) rechaza analizar los atributos del programa para enfo-
carse en las cuestiones pedagogicas. “Proponemos un nuevo paradigma para pensar el
software educativo, basado en las interacciones mutuas entre las perspectivas de los
principales “actores” en la utilizacion del software: el profesor y el alumno”. Este enfoque
pone énfasis en el uso que hacen del software los “actores” independientemente de la
finalidad que tuvo el creador del mismo.

Otro ejemplo que se puede analizar es el término “interfaz” a partir del trabajo de
Scolari (2004). Escribe que el concepto de interfaz es “un concepto-paraguas susceptible
de innumerables interpretaciones”; Scolari reconstruye dicho concepto a partir de su histo-
ria preinformatica —desde la hidrostética-, siguiendo por los significados de diversos
diccionarios, para mostrar su sentido en cuatro interpretaciones metaféricas del mismo.

Con el advenimiento de la Web 2.0 Kuklinski, (2007:137) escribe que “Existe una
ley de Moore semantica que trabaja del mismo modo que la aceleracién tecnoldgica;
promoviendo una obsolescencia terminoldgica planificada, abandonando conceptos de
poco uso Yy redisefiando nuevas palabras constantemente, pensando méas en el marketing
viral que en su necesidad lingiistica. Con esta ldgica, algunos términos se convierten en
potentes memes® y se reproducen ganando visibilidad, como es el caso del concepto Web
2.0".

Los ejemplos citados muestran que los términos que conforma el dominio de la
Informética —0 mejor con un término mas abarcador, las TIC- requieren, por un lado, de
consenso entre los usuarios de la disciplina para ser usados con propiedad, y, por el otro,
una herramienta tecnoldgica que materialice el consenso obtenido entre los usuarios, por
ejemplo una ontologfa*®.

8 Ferreira SMSP, Dudziak EA . La alfabetizacion informacional para la ciudadania en América Latina: el punto de vista
del usuario final de programas nacionales de informacion y de inclusion digital. En: World Library and Information
Congress: 70th IFLA General Conference and Council. "Libraries: Tools for Education and Development” [en linea]
August 22th - 27th 2004, Buenos Aires, Argentina Disponible en: http://www.ifla.org/IV/ifla70/papers/157s-Pinto.pdf
“Un meme es una idea contagiosa que se propaga como un virus replicandose a través de las redes, los mass media y la
comunicacion interpersonal. Internet contribuye sobremanera a la expansion de dichos conceptos. Un ejemplo de
presentacion de memes es la seccion Wired / Tired / Expired de la revista Wired.” (Kuklinski, 2007:139)
10 \er parte IV: ontologia de casos de ensefianza, p.41




PARTE II: MARCO TEORICO
2.1 Introduccion

En este apartado se desarrolla el marco teérico que da significacion al dominio sobre el que
se erige la ontologia de casos (Garcia Pefialvo, 2004) y la nocidn del CBR que da sustento
metodoldgico a la propuesta. Se comienza desarrollando la nocidn de tecnologia y algunas
consecuencias epistemoldgicas para la ensefianza; luego se intenta mostrar la relacion de
las tecnologias con la educacion; se continua comentando la apropiacion de la tecnologia
informéatica por parte de la escuela desde la década de los 80 y se sigue con una breve
explicacion de la nocion de CBR y su relacion con la educacion y se muestra finalmente,
como antecedente, una base de casos donde se recopilan casos de ensefianza que utilizan
tecnologia.

2.2 Acerca de la nocion de tecnologia

La informéatica (Barchini, 2004), como tecnologia, se incorpora al mundo real o virtual a
partir de aplicaciones précticas en forma de productos o servicios. La presente tesis pro-
pone una secuencia de aspectos, una guia, para el disefio una base de casos para su uso en
la educacién, en consecuencia, se considera pertinente abordar sucintamente algunas
cuestiones referidas a lo que algunos autores dicen sobre la nocién de tecnologia, dado que
una base de casos es un objeto tecnoldgico.

Acevedo Diaz (2006) desarrolla un enfoque sistémico de tecnologia donde se su-
pone que esta “perspectiva es mas completa y permite la apertura de la tecnologia a la
participacion publica para su evaluacion y control”. En este enfoque se articulan tres
dimensiones: técnica, organizativa e ideoldgica-cultural a la que habria que sumar una
dimension afectiva o emotiva -se refiere a los sentimientos derivados de la experiencia
personal con la tecnologia-. “La dimensidn técnica esta asociada al significado mas restrin-
gido de la tecnologia, que es la mas corriente. La dimensidn organizativa incluye los aspec-
tos sociales y politicos de mayor relieve, extendiendo asi la nocién de tecnologia. La
dimension ideoldgica-cultural también amplia el concepto de tecnologia al tomar en
consideracion los valores e ideologia que conforman una perspectiva cultural capaz de in-
fluir en la actividad creativa de los disefiadores e inventores tecnoldgicos.” En esta tesis no
se abordaré este enfoque tan completo, se citara algunos autores con la intencién de mos-
trar por un lado, algunos criterios que permiten vislumbrar los distintos objetos tecnologi-
cos que han intermediado la educacién y, por el otro, remarcar que la presente propuesta
emerge en el contexto de un nuevo paradigma donde se supone que el conocimiento es una
construccion social y las tecnologias de la informacion son la infraestructura sobre el que
se erige ese conocimiento (Castells 1999, 2000, 2002; Lévy 2004).

El lugar habitual para acceder al significado de un término es el diccionario de la
Real Academia Espariola:

“Tecnologia. (Del gr. Texvoloyia, de texvoloyog, de téyvn, arte, y Adyog, tra-
tado). 1. f. Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento
practico del conocimiento cientifico. 2. f. Tratado de los términos técnicos. 3. f.
Lenguaje propio de una ciencia o de un arte. 4. f. Conjunto de los instrumentos
y procedimientos industriales de un determinado sector o producto”.

Ciapuscio (1994) en el capitulo dos, escribe que la tecnologia es reciente, tomo
cuerpo en la primera Revolucion Industrial, hacia 1875, paradéjicamente cuando comenz6
la interaccion entre los trabajos de los cientificos basicos y de los cientificos industriales,
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es decir cuando la ciencia®* comenzé a influir en el desarrollo tecnolégico. Este autor in-
tenta “clarificar la naturaleza y funciones de la ciencia y la tecnologia en la sociedades
contemporaneas” y para lograr este propdsito trabaja distintas nociones de tecnologia,
argumentando en torno a la controversia de lo que los epistem6logos Ilaman “la cuestion
de la demarcacion” entre la tecnologia y la ciencia. Comienza escribiendo distintas
definiciones de tecnologia que varia en funcidn de los autores. Pero quizés donde mejor
refleja la nocion de qué es tecnologia es cuando contrapone la nocion de ciencia por los
distintos output de cada uno, es decir el producto o resultado de cada uno.

“[...] Si, cuando alguien trabaja, el producto principal de su investigacion es
conocimiento, algo que tiene que ser publicado abiertamente, ha hecho ciencia.
Si, por otro lado, el producto de su labor es primariamente una cosa, un qui-
mico, un proceso, algo para ser vendido o comprado, entonces ha hecho tecno-
logia” (Ciapuscio 1994:53).

Mas adelante el autor hace una “clarificacion didactica” a partir de una distincion que
hace Mc Ginn'? de cuatro significados para tecnologia, también lo da para la ciencia, pero
para los fines que sigue esta narracién no se citaran (Ciapuscio 1994:54-55):

“1) Productos materiales de fabricacion humana; artefactos o, en términos
ingenieriles, hardware, producidos por una persona, grupo o sociedad.

2) “Tecnologia” como “una tecnologia”. Por ejemplo, la frase: “gran progreso
se ha hecho en la tecnologia de la bicicleta desde la primera guerra mundial”.
Aqui tecnologia se refiere al complejo de conocimientos, métodos, materiales y,
si cabe, partes constitutivas (techinics, ellas mismas) usadas en cierta clase de
técnicas.

3) “Tecnologia” como una forma de actividad cultural humana, una practica
humana, distintiva, como son “arte”, “derecho”, “religion”, practicada por los
tecndlogos.

4) “Tecnologia” como la empresa de una sociedad*®. Ejemplo: “El alunizaje del
Apolo XI fue un triunfo de la tecnologia americana™”.

Todos los significados que hemos citado de Ciapuscio (1994) sumado a la nocion
que da el diccionario de la RAE, relaciona la nocion de tecnologia con la produccion o
disefio de artefactos -en Acevedo Diaz (2006) la encontramos como la dimensién técnica-.
La produccién de conocimiento lo deja para la ciencia.

Giluliano (2007:30), en el marco de las posturas antagonicas que vinculan la ciencia
y la tecnologia, adscribe a Joseph Pitt** en la nocién de “... que considera que la tecnologia
y la ciencia son dos formas de conocimiento diferentes”. Segun Giuliano (2007) lo que

1 “[...] “ciencia", que puede caracterizarse como conocimiento racional, sistematico, exacto, verificable y por
consiguiente falible... [Por racional entiende:] la coherencia con un sistema de ideas aceptado previamente... Ademas de
la racionalidad, exigimos de los enunciados de las ciencias facticas que sean verificables en la experiencia, sea
indirectamente (en el caso de las hip6tesis generales), sea directamente (en el caso de las consecuencias singulares de las
hipétesis). Unicamente después que haya pasado las pruebas de la verificacion empirica podra considerarse que un
enunciado es adecuado a su objeto, 0 sea que es verdadero, y aun asi hasta nueva orden. Por eso es que el conocimiento
factico verificable se llama a menudo ciencia empirica”. Mario Bunge: La ciencia. Su método y su filosofia. En:
http://blogs.clarin.com/blogfiles/biblio-lujan-inst-mignone/bunge_ciencia.pdf . Revisado (14-09-10)

2 Mc Ginn, R. (1991) Science, Technology and Society, Printice Hall, N. Jersey (1983) «Stokowski and Bell Telephone
Laboratories», Tecn. And Culture 24, N° 1

3 «Como la empresa de una sociedad que destina presupuesto y recursos en investigacion, desarrollo, produccién y
operacion de técnicas” (Giuliano, 2007:28).

1 pitt, Joseph, 2000, “Thinking About Technology, Foundations of the Philosophy of Technology”, Seven Bridges Press,
US.A




Parte 1l: marco tedrico

hace Pitt es mostrar a través de estudios histéricos que la construccion y utilizacion de
artefactos y complejos sistemas tecnolégicos o bien han antecedido a las explicaciones
cientificas sobre su funcionamiento, o bien no se basan en conocimiento cientifico alguno.
Ademas rechaza la idea de la ciencia como conocimiento puro en abstracto, sino que siem-
pre persigue un fin préactico, porque esta fundada en una compleja actividad comunitaria
atravesado por multiples intereses.

Cupani (2006) intenta mostrar que la tecnologia no es ciencia aplicada, intenta mos-
trar en definitiva, que es méas que la aplicacion practica de las teorias cientificas; en princi-
pio recurre a un conjunto de definiciones acerca de qué es tecnologia en relacion al conoci-
miento cientifico. Se transcriben aqui las definiciones para clarificar de qué habla este
autor cuando habla de tecnologia.

“conocimiento relativo al proyecto de artefactos y la planificacion de su realizacion,
operacion, ajuste, manutencién y monitorizacién a la luz del conocimiento cienti-
fico”. (Bunge)

“una forma de conocimiento humano dirigida a producir objetos mas y mas
diversificados, con rasgos cada vez mas interesantes, de un modo cada vez mas efi-
ciente”. (Skolimowki)

“conocimiento de lo que funciona”. (Jarvie)
“implementacién préactica de la inteligencia”. (Ferre)
“ciencia de lo artificial”. (Simon)

Para la tecnologia, segin Cupani (2006), “resolver problemas constituye la mayor
actividad cognoscitiva del profesional de la tecnologia” y para eso produce objetos
tecnoldgicos. Luego el autor analiza distintos momentos de la produccion de O.T. donde
verdaderamente hay conocimiento tecnoldgico diferente al conocimiento cientifico, enton-
ces reconoce: conocimientos adaptativos, producto de aplicar resultados de conocimiento
basico a la aplicacion tecnoldgica; la especificidad del conocimiento tecnolégico para cada
tarea; conocimiento inventivo para salvar la brecha entre la ciencia aplicada y la
implementacion de sus conclusiones; el conocimiento tecnoldgico es prescriptivo a
diferencia del cientifico que es descriptivo; los datos con que trabaja el tecndlogo es en su
mayoria de la experiencia no cientifica; el conocimiento tecnologico debe satisfacer
exigencias técnicas y culturales; la tecnologia formula reglas de accion para dar origen a
los fendmenos artificiales; utiliza el pensamiento analégico para adaptar recursos de un
artefacto existente para la produccion de otro nuevo. La conclusion de este autor es que
“parece que esta fuera de dudas de que la tecnologia es un modo especifico de conoci-
miento y previamente, un modo especifico de resolver determinados problemas de conoci-
miento”. Abonando esta idea de produccion de conocimiento por parte de la tecnologia,
Ferndndez et. Al. (2003:334) escribe que la tecnologia construye conocimiento para
situaciones especificas reales, complejas, “en las que no es posible dejar a un lado toda una
serie de aspectos que en una investigacion cientifica pueden ser obviados como no relevan-
tes, pero que es preciso contemplar en el disefio y manejo de productos tecnoldgicos que
han de funcionar en la vida real”.

Herschbach (2007), sugiere que el conocimiento tecnoldgico “no es un tipo de
conocimiento formal similar al de otras disciplinas académicas reconocidas. Tiene
caracteristicas epistemoldgica diferentes que lo sitdan fuera del conocimiento formal”, por
ejemplo a la matemaética o la fisica. Y sefiala que la caracteristica que “define al conoci-
miento tecnoldgico es la relacion con la actividad”. Considera que el conocimiento
tecnoldgico, para usar palabras de Cupani (2006) es un modo especifico de conocimiento,
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pero aplicado a situaciones reales, cuya aplicacién es interdisciplinaria y especifica para
actividades particulares. Reconoce tres tipos de conocimiento tecnoldgico: descriptivo,
prescriptivo y tacito. Por descriptivo reconoce aquel conocimiento parecido o cercano al
conocimiento formal de una disciplina; “describe las cosas como son, pueden ser en forma
de reglas, conceptos abstractos y principios generales, y a menudo desarrolla una estructura
generalizable y consistente”, por ejemplo propiedades de los materiales a tener en cuenta,
informacidn técnica de un dispositivo, caracteristicas de las herramientas, etc. En informa-
tica un conocimiento descriptivo es la informacion susceptible de analizar en un manual
que describe la sintaxis de un lenguaje de programacion.

El conocimiento presciptivo “se genera por medio de la experimentacion, el ensayo-
error y se usan formas especificas de testeo para hacer predicciones ‘sobre lo que puede ser
identificado como un nivel preteorético’... es un desarrollo de aplicaciones especificas, no
es facilmente codificado en una forma general y de todos modos es menos susceptible de
generalizaciones educativas que van mas alld de una actividad particular”, por ejemplo a
través de la experimentacion se generan procedimiento u operaciones que con la
intensificacion de la experiencia pueden sufrir modificaciones. En informética la utiliza-
cion de un algoritmo puede sufrir variaciones debido a los distintos contextos que se usa
dando cuenta de un conjunto de prescripciones: tipo de hardware, caracteristicas de los
datos de prueba, etc.

El conocimiento tacito “es implicito, y es el resultado del juicio individual, la habili-
dad y la préctica”, es el conocimiento que se adquiere trabajando codo a codo con técnicos
experimentados o précticos, se caracteriza por su dificil codificacion. Por ejemplo, es el
conocimiento que un alumno puede obtener viendo al docente resolver un problema a
través de la ejecucion de un software o la resolucion de un problema usando un software.

Los autores que siguen presentan criterios para la demarcacion de los O.T. Buch
(1999), en el capitulo dos de su libro, caracteriza el concepto de “Objeto tecnolégico”. El
O.T. es el resultado de las acciones tecnoldgicas que actuan sobre el objeto. “La
preeminencia de la accion se encuentra en dos ambitos: el de la decision y el de la crea-
cion”. Para demarcar los O.T. asume el concepto que denomina “dominio de existencia”.
Los O.T. pueden pertenecer al dominio de existencia fisico o simbdlico. Asi una computa-
dora o un teclado pertenecen al dominio fisico; una teoria de aprendizaje o0 un método
didéctico o una partitura musical al dominio simbdlico. Por ejemplo la computadora esta
compuesto de hardware, dominio fisico, y por software, dominio simbdlico.

Benbenaste (1995:272), escribe que la “tecnologia computacional representa un cam-
bio en el concepto de tecnologia”, y establece dos instancias en la demarcacion de los O.T.:
objetos pre-computacionales y computacionales. Los primeros son puro hard, utilizan la
energia eléctrica s6lo como fuente de alimentacién; los segundos utilizan la energia no sélo
como fuente de alimentacion, sino que ocupa también el lugar del cddigo y por ende el de
la operatividad. “En la computacion la energia es modulada por el cddigo binario”
(Benbenaste, 1995:273).

Desde la colaboracion intelectual que hacen los O.T. Salomdn (1992) asume que las
tecnologias pueden dividirse aproximadamente en dos grupos, segun el uso que se hace de
ellas: hay maquinas que trabajan para nosotros y hay herramientas con las que nosotros
trabajamos. El motor -no el coche en su totalidad-, el reloj y el piloto automatico trabajan
para nosotros. El lapiz, el azaddn, el microscopio, la cAmara fotografica, el procesador y el
paquete estadistico computarizado solicitan que se trabaje con ellos; sin nuestra participa-
cion son de poca utilidad. Se puede agregar que las computadoras también se pueden
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comportar como tecnologias del primer tipo, por ejemplo, en los controles de procesos en
tiempo real.

Para finalizar este apartado se transcribe una definicion de tecnologia citado por
Burghi Cambon y Bourdieu (2009:19) que es interesante por la conjuncién de la dimensién
social, de saberes y de Objetos Tecnoldgicos: “(...) una relacién social que se constituye a
partir de un sujeto, una maquina y un saber que media entre ellos. Esta concepcion de lo
tecnoldgico supone, por un lado, un conjunto de técnicas, saberes y habilidades y, por el
otro, objetos materiales (...)”.

2.3 Educacion y tecnologia

Brinner (2003) destaca tres momentos historicos relacionado a la base tecnoldgica de la
educacion: la primera el nacimiento de las escuelas parroquiales cuyo origen no se remon-
tan mas alla del siglo X. “De hecho, la escuela se constituye ella misma como tecnologia;
es decir, como una organizacién metodica para la produccion de un servicio donde impera
la racionalidad de los medios” (Brinner, 2003:25). Eran instituciones privadas, dependien-
tes de la iglesia y dispersas territorialmente. No existia propiamente un sistema escolar,
planificado, coordinado y unificado. La formacion escolar transcurria esencialmente en un
medio de cultura oral, donde el conocimiento se limitaba a lo que las personas eran capa-
ces de recordar; de ahi la importancia de la memoria. EI método de ensefianza era la repeti-
cion. Por ejemplo Hamesse (1998:159-160), desde la perspectiva de la evolucion de la
técnica de la lectura, escribe que en la época escolética, siglo XII, “La ‘lectura’ se convirtio
en un ejercicio escolar, regido por su propias leyes. El lugar principal donde se llevé a cabo
esa actividad fue la escuela, y luego la universidad... el libro no se abordaba de cualquier
manera. Existia la necesidad de comprender el método seguido para abordar la lectura de
un texto”. Aqui se piensa ya el “método” como una técnica o de acuerdo a Buch (1999)
como Objeto Tecnoldgico.

Entre el Renacimiento y la Revolucion Industrial sobreviene la segunda revolucion
educativa: la creacion de sistemas escolares publicos. Por primera vez aparecen componen-
tes de lo que hoy conocemos como un sistema estatal de educacién. Es decir, un conjunto
de instituciones publicas formal y exclusivamente dedicadas a la ensefianza, con proyec-
cion a todo el territorio nacional y cuyo control y supervision estaban, al menos en parte,
en manos de la naciente burocracia gubernamental. Este proceso serd acompafiado gradual-
mente por la difusion de la imprenta y consecuentemente el paso de la cultura oral a la
cultura del texto.

La Revolucion Industrial trae la tercera revolucion educativa. La educacion masiva
equivale efectivamente la alfabetizacion de todos. La estandarizacion del proceso
educacional se convierte en la base de su progresiva extension a todos, asi como la
organizacion de la produccion en las fabricas permite masificar los productos industriales.
Ambos fendmenos se basan en los mismos principios de division mecénica del trabajo,
especializacion y secuencializacion de las tareas, disciplinamiento de la actividad humana
y jerarquizacion de las funciones y posiciones®.

Aqui, en este punto de la narracion se puede establecer qué relacion tiene las nocio-
nes de tecnologia y de O.T. con lo que Brinner (2003) denomina la base tecnoldgica de la
educacion. Se puede observar en principio que las tecnologias introducidas en los distintos
momentos historicos en la educacion fueron de indole fisico o simbdlica, segun la distin-

1> Benbenaste (1995:301) define al modelo como “industrialista” “...que consiste en implementar un Programa,
frecuentemente anual, que se caracteriza por dos aspectos rectores: la presentacion tematica por contenidos, y un tiempo
uniforme para impartirlos.”
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cion que hace Buch (1999). Por ejemplo las escuelas parroquiales, el aula, los sistemas
organizativos burocréticos, la imprenta, los métodos de ensefianza, etc.

En el presente, la educacion “se encuentra en el umbral de una nueva revolucion de
base tecnologica” (Briinner, 2003:43), la intervencion de las précticas educativas se
formaliza en un espacio cultural donde la tecnologia tiene una dimension fundamental y
distinta.

A continuacién a través de algunos de escritos de Castell se intenta mostrar el con-
texto sociotecnoldgico en que se encuentra inmersa la escuela. Castell (1999) sostiene que
el impacto de las nuevas tecnologias se caracteriza por su penetraciéon en todos los domi-
nios de la actividad humana, no como una fuente que viene desde afuera, como una fuente
exdgeno, sino como algo que, utilizando una metéfora, es como el género con que esta
tejida la actividad humana.

Castells (1999, 2002) dice que se esta ante un nuevo paradigma tecnoldgico. Un
paradigma tecnoldgico seglin este autor “es un modelo conceptual que establece los
criterios estandares de interpretacion. Integra los descubrimientos en un sistema coherente
de relaciones caracterizadas por su sinergia, es decir, por el valor afadido del sistema
respecto a sus componentes individuales” (Castells, 2002:167). Este autor utiliza la
analogia para explicar la sociedad de la Informacion. Una analogia (Thagard, 2008) se
puede definir como la comparacion entre dos dominios, uno mas familiar -denominado
“fuente” o “anédlogo”- que representa la situacion anterior que puede adaptarse y otro
menos conocido -denominado “concepto”, “blanco” o “objetivo”- que representa la
situacién nueva sobre la que se razona, ambos comparten informacion de tipo relacional.
Para su aplicacion didactica o computacional se desechan las disimilitudes y se trabaja con
las similitudes.

En nuestra analogia la “fuente” o “andlogo” es la revolucion Industrial donde el para-
digma era el industrialismo que se caracteriza por tener un nucleo tecnoldgico capaz de
generar Yy distribuir energia -maquina al vapor, electricidad, combustibles fosiles, energia
nuclear.

Por otro lado el “blanco” o “objetivo” es la sociedad de la informacién, cuyo nucleo
se caracteriza, por la capacidad del procesamiento de la informacion, aqui convergen la
microelectrdénica, computacion -méaquinas y software- y telecomunicaciones/transmisiones.

Castells (1999) escribe que todas las revoluciones se sostienen en el uso de los
nuevos conocimientos e informacion y que no es privativo del nuevo paradigma
tecnoldgico. En la tabla siguiente se muestra una comparacion, siguiendo la analogia, de
los modos que se abordo la informacion en las revoluciones industrial e informacional.

Revoluciones Uso de la informacién

Primera revolucidn industrial (Siglo XVIII) No tuvo bases cientificas, se apoyd en el uso extendido de la
informacién, aplicando y desarrollando conocimientos
preexistentes. Disponible 100 afios antes.

Segunda  Revolucién  Industrial ~ (ultimas Estuvo caracterizada por el rol decisivo de la ciencia en

décadas del siglo XIX) incentivar la innovacion.
Revolucién informacional (Siglo XX, parti- Lo nuevo es la tecnologia del procesamiento de la informacién
cularmente a partir de 1970) y el impacto de esta tecnologia en la generacion y aplicacion

del conocimiento.

Tabla N° 1: uso de la informacidn en las revoluciones tecnoldgicas
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Castells (2002) afirma que “La tecnologia de la informacion es para esta revolucion
[la informacional] lo que las nuevas fuentes de energia fueron para las sucesivas
Revoluciones Industriales”.

El nuevo paradigma tecnoldgico™®, se lo denomina informacionalismo, se constituy6
en la década del 1970, organizado alrededor de las nuevas tecnologias de la informacién y
de las comunicaciones'’.

El informacionalismo es un paradigma tecnoldgico, proporciona las bases para un
determinado tipo de estructura social que Castells (1999, 2002) denomina “sociedad red”.
Una red es un conjunto de nodos interconectado. Los nodos aumentan su importancia para
la red absorbiendo més informacion y procesandola en forma eficiente. La relativa
importancia de un nodo no deriva de sus rasgos especificos sino de su capacidad de apor-
tar informacion valiosa a la red.

Wibases para para un determinado tipo de

Estructura social

El informacionalismo

esun

Paradigma tecnoldgico se denomina

Sociedad red

organiza la gama disponible de

. esta compuesto de
tecnologias

entorno a un MNodos interconectados

nucleo

Figura N° 1: mapa conceptual con nocion de del paradigma informacionalismo
Castells (1999) escribe:

“Lo que caracteriza la revolucién tecnoldgica actual no es la centralidad del conoci-
miento y la informacion, sino la aplicacion de ese conocimiento e informacion a la
generacion de conocimiento y los dispositivos de procesamiento/ comunicacion de la
informacidn, en un circuito de retroalimentacion acumulativa que se da entre la innova-
ciony los usos de la innovacion... En otras palabras a diferencia de cualquier revolucion,
el nucleo de esta transformacion que estamos experimentando en la revolucion actual
refiere a las tecnologias del procesamiento y comunicacion de la informacion”.

16 . fw A L -
Castells (1999) entiende por tecnologia: "el uso de un conocimiento cientifico para especificar modos de hacer cosas
de un modo reproducible”.

Castells (1999) incluye entre las tecnologias de la informacion “el conjunto convergente de tecnologias en
microelectrénica, computacion (maquinas y software), telecomunicaciones/transmisiones, y la optoelectrénica”, incluye
también “a la ingenieria genética y su creciente conjunto de descubrimientos y aplicaciones”. La optoelectrénica es el
nexo de union entre los sistemas Gpticos y los sistemas electrénicos. Los componentes optoelectrénicos son aquellos cuyo
funcionamiento esta relacionado directamente con la luz. En: http://es.wikipedia.org/wiki/Optoelectr%sC3%B3nica.
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Castells (1999, 2002) sostiene que el impacto de este nuevo paradigma en la socie-
dad seré superior a las revoluciones tecnologias que conocemos, como la invencion de la
imprenta. Lo distintivo de esta revolucion tecnoldgica es:

1. la capacidad de estas tecnologias para ampliar por si mismas el procesamiento de
la informacion en cuanto volumen, complejidad y velocidad,

2. su capacidad recombinatoria, y
3. su flexibilidad distributiva.

Por ejemplo, con relacion al primer punto, en el campo de la microelectronica,
Gordon E. Moore™ al ver la tendencia del crecimiento de transistores en una Unica unidad,
en el chip, formula la ley empirica bautizada posteriormente con su nombre, Ley de
Moore. Esta ley dice basicamente que, aproximadamente, cada 24 meses la velocidad de
los ordenadores se duplicard debido a la creacion de transistores cada vez mas pequefios,
por lo cual se podran fabricar chips con mayor numero de ellos, consecuentemente
implicaria reducir drasticamente los costos.

La posibilidad recombinatoria estd relacionada a la potencialidad de las nuevas
tecnologias, a partir de la digitalizacién de los distintos formatos con que se expresa la
realidad simbdlica -por ejemplo texto, imagen, sonidos-, generar multiples fuentes de
informacion para ser distribuida a través, por ejemplo, de la Web.

La flexibilidad distributiva estd relacionada a la potencialidad de estas nuevas
tecnologias -notebook, celulares, etc.-, a distribuir la informacion y su procesamiento en
distintos puntos a través de redes de comunicacion.

Castells, (1999, 2002) sostiene que “Las nuevas tecnologias de la informacién no son
simples herramientas para ser aplicadas, sino que son procesos para ser desarrollados”.
Esto significa que las NTIC pueden ser apropiadas y redefinidas por sus usuarios. En su
uso hay un proceso de retroalimentacion en la misma tecnologia y en relacion directa con
los procesos sociales que permite ampliar sus desarrollos. Por ejemplo Internet es un claro
ejemplo de una tecnologia que se va reconfigurando en funcién de la apropiacién social
que tiene por sus propios usuarios a través de la creacion y reconversion simbdlica de la
cultura. Y asi en esta dinamica de retroalimentacién social y tecnolégica se van creando
bienes y servicios. Internet, segin Serra (1999), es una infraestructura “El reto en las préxi-
mas décadas seré saber que ponemos sobre esta infraestructura. Que sociedad disefiamos y
construimos sobre esta nueva plataforma”.

En sintesis, se trazan las etapas de innovacion en tres campos tecnol6gicos principa-
les que, aunque estrechamente interrelacionados, constituyeron la historia de las tecnolog-
ias basadas en la electrénica: la microelectronica, las computadoras, y las telecomunicacio-
nes.

En este escenario “el conocimiento se ha convertido en la mercancia mas valiosa de
todas, y la educacién y la formacion en las vias para producirla y adquirirla” Coll
(2009:114). La educacion adquiere el rol de promocion del desarrollo social y econémico y
las computadoras, dispositivos y redes digitales se muestran como los instrumentos
adecuados para promover el aprendizaje (Coll, 2009).

A modo de conclusion de este apartado la tecnologia, de acuerdo a los criterios de
demarcacion comentados mas arriba, ha mediatizado la educacién desde el medioevo

® Gordon E. Moore, naci6 en California, EEUU, el 3 de junio de 1929. Cofundador de Intel.
http://www.computer.org/portal/web/awards/moore-goode. Revisado (01-10-2011)
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hasta en la actualidad donde el nuevo paradigma tecnoldgico, el informacional, siguiendo a
(Esnaola, 2006) socava las estructuras desde donde se erigieron sus certezas “del ecosiste-
ma educacional”, la organizacién escolar y la escritura; o siguiendo a (Briinner, 2003:79)
las transformaciones en curso se desenvuelven en los sistemas educacionales a partir de
tres transformaciones: “1) Expansion de la plataforma de la informacién y conocimiento; 2)
Cambios en el mercado laboral; 3) Crisis en el mundo de la vida”; o como escribe Leliwa
(2008:58) “El problema para los docentes es apropiarse de la nueva cultura audiovisual e
informatica sin dejar de lado el andlisis cultural reflexivo y profundo”.

2.4 Apropiacion de la informatica en la escuela media

Levis (2007:23) escribe que “la insercion de cualquier tecnologia en la vida cotidiana pone
en juego tres logicas interrelacionadas entre si: técnica, comercial y social; siendo la
apropiacion social la que confirma, en ultima instancia, su insercién o su fracaso”... [en la
Argentina] “la apropiacion social de computadoras y redes en el &mbito educativo no ter-
mina de conformarse”.

Segun Babini (1991) las bases de la informética en la Argentina fueron establecidas
por la iniciativa de un grupo de precursores a partir del afio 1956 en la Universidad Nacio-
nal de Buenos Aires, principalmente, la Universidad Nacional del Sur y la Universidad
Nacional de Tucuméan. La sistematizacion de la formacion de los “profesionales de la
informéatica” se dio a fines de 1963 con la aprobacion de la creacion de la carrera de
computador cientifico en el ambito del Departamento de Matematica de la Universidad
Nacional de Buenos Aires, a instancia de Manuel Sadosky. EI primer antecedente de la
ensefianza de la computacion en el ciclo secundario fue en el afio 1969 un establecimiento
privado, en las Escuelas Ort.

La incorporacion de la Informética en la educacién media data desde los afios 1980*°,
durante la dictadura militar (Levis, 2007:36). Esta incorporacion se fundo en algunos
supuestos (Muraro, 2005:13-17) que en la practica no ha podido corroborarse en lo que
respecta a “los efectos benéficos para la ensefianza y el aprendizaje...” (Levis, 2007:28).

a) Desarrollo de la inteligencia: este supuesto sostiene que la iniciacion, por parte de los
alumnos, en resolver problemas a través de la utilizacion de algoritmos 2
computacionales desarrollaba diferentes estrategias intelectuales sobre el objeto de
conocimiento. Con relacion a este supuesto Nogera (1992:32-33) cita algunos estudios
relacionados a las estrategias intelectuales que emplean estudiantes de informatica,
expertos en programacion, al momento de construir algoritmos:

e “Los disefiadores tienen representaciones mentales abstractas de algoritmos y
fragmentos de algoritmos que no estan ligadas a un lenguaje de programacion en
particular.

e Normalmente, los disefiadores eligen, al principio, un esquema basico para el di-
sefio del algoritmo, y el resto del tiempo lo gastan en refinar ese esquema inicial.

e La estratega de control usada en el disefio del algoritmo es una estrategia de
refinamiento top-down, en la que se estudia el objetivo que se quiere alcanzar, el
estado en el que nos encontramos, y como consecuencia se ponen los medios

9 Muraro (2005:18) “Se toma como fecha de inicio las acciones desarrolladas por el “Centro Nacional para la Ensefianza
de la Informética — CENEI”, primer proyecto nacional generado y atendido desde el Ministerio de Educacion y Cultura”
20 Busaniche (2007:54) en el contexto de la alfabetizacion digital en el sistema educativo escribe que “Los rudimentos
basicos de la programacion son tan esenciales hoy como la matematica misma”.
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necesarios para alcanzar ese fin (analisis de fines y medios, o0 means-end
analysis).

e Existe una continua ejecucién mental del algoritmo parcialmente desarrollado a
fin de permitir el anélisis means-end.

e El andlisis del comportamiento de los programadores demuestra la evidencia de
una profundizacion progresiva, similar a la que se encuentra en el andlisis de
protocolos de los jugadores de ajedrez.

e Los disefiadores usan la explicacion (a otros o a ellos mismos) de como funciona
el algoritmo para detectar errores.

e El aprendizaje es esencial en todo el proceso del disefio. Los humanos
continuamente aprenden. El aprendizaje se usa para facilitar la construccion de
programas similares y para adquirir nuevas terminologias y estrategias de disefio”.

En el mismo trabajo de Nogera (1992) se encuentra que el tipo de lenguaje de
programacion incide en el comportamiento de los programadores: los programadores de
lenguajes estructurados como por ejemplo el “viejo” Pascal, necesitan esquemas mentales
previos; los programadores de lenguajes como el aun “mas viejo” Basic, no estructurados,
solo algunas pistas del control de flujo del programa.

b) Modifica las propuestas didacticas: se suponia que con el ingreso de los programas
educativos mejorarian las propuestas didacticas para ensefiar contenidos de otras discipli-
nas. Al principio la propuesta didactica era la programacion para la resolucion de proble-
mas matematicos -por ejemplo se ponia de manifiesto la logica algoritmica de las
operaciones matematica para relacionarla con la Idgica algoritmica computacional- con
autonomia de las otras disciplinas curriculares. En algunos casos, en apoyo de la
programacion, se ensefiaba la construccion de algoritmos con diagramas de flujo y l6gica
de primer grado para justificar la toma de decisiones en el mismo. Posteriormente, se
esperaba que el ingreso de software educativo cambiara la dinamica de la ensefianza,
pero los resultados no fueron alentadores por diversos motivos, particularmente “porque
la escuela mantiene una organizacion poco adecuada para la integracion de la tecnologia
informéatica” (Muraro, 2005:14) y por la escasa apropiacion “socioeducativa de las TIC y
en particular de la informéatica” por parte de la escuela (Levis, 2007:29).

c) Motiva el aprendizaje de los alumnos: la computadora, consecuencia de la informacion
de diversos medios comunicacionales, se supone motivadora per se. Este supuesto no se
verificaba en la practica, “la investigacion ha demostrado que los conceptos de
motivacion son el resultado directo de las experiencias del aprendizaje” (Boekaerts,
2006:10). La programacion es una tarea fatigosa para los alumnos frente a las exigencias
I6gicas y metodoldgicas que implicaba esta modalidad de resolucion de problemas.
Benbenaste (1995:310) desacredita la “motivacién” porque busca reemplazar el sentido
debido a que es “una nocién exdgeno al procesos de pensar, con la que se busca inducir
al sujeto desde afuera;... La omision del papel del sentido, sustituido por la motivacion,
hace que la significacion de la experiencia denominada educacional, propenda a
organizarse en forma de Poder: el sujeto siente que puede ubicarse, ya en el polo
estructurante, ya en el complementario, segin aprenda —se adapte- 0 no.”

d) Promueve la ensefianza personalizada: el nacimiento de los tutoriales y los programas
multimediales e hipertexto se valoran como una posibilidad de que los alumnos aprendan
a su propio ritmo. Investigaciones acerca de como aprenden los nifios VVosniadou (2006:7)
muestran que el aprendizaje en la escuela es posible si se consideran los siguientes
principios: “ambientes de aprendizaje que alienten a los estudiantes a aprender activa-
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mente, a colaborar con sus compafieros y a hacer uso de tareas significativas y materiales
auténticos”. EI éxito en la implementacion de estos programas requiere la consideracion
de estos tres principios para crear un ambiente propicio para el aprendizaje. Las nuevas
investigaciones relacionadas al aprendizaje de los nifios estan estrechamente relacionadas
a algunos supuestos de la disciplina tecnoldgica. Vosniadou (2006:13) escribe que “Las
personas aprenden mejor cuando participan en actividades que perciben como Uutiles en la
vida cotidiana y que culturalmente son relevantes”. Herschbach (2007) escribe que la
tecnologia es una disciplina vinculada con la actividad, aplicada a situaciones reales.

e) Democratiza el acceso a la informacion: esta idea se apoya en que cualquier sujeto esta
en condiciones de acceder a la informacion soportada en redes globales. Este supuesto no
asume que el acceso a la informacion requiere de una serie de enfoques que estan intima-
mente relacionados, todos confluyen a la calidad de la basqueda. La primera cuestion a
considerar en el momento de disefiar una busqueda es la experticia del usuario en el
conocimiento del dominio de la disciplina a la cual pertenecen los términos de busqueda.
La segunda cuestion es reconocer los modos de accesibilidad de los distintos servicios
que nos presenta las TIC. La tercera cuestion, esté relacionado al conocimiento que pode-
mos alcanzar del soporte que contiene la informacion, esto es: qué lectura podemos hacer,
por ejemplo, de la interfaz que nos presenta el recurso y de los elementos que estan en el
contexto de los contenidos. La cuarta cuestion, tiene que ver con el reconocimiento de
algunos criterios de calidad para aplicar a las fuentes de informacion. Por ultimo, no se
asume el concepto de “brecha digital” donde las diferenciaciones econdmicas-sociales de
una sociedad capitalista también se repiten en el acceso a la tecnologia (Serrano Santoyo
y Martinez, 2003; Buckingham, 2008).

f) Facilita el acceso al conocimiento: este supuesto esta basado en que las tecnologias de la
comunicacion favorecio el almacenamiento y acceso a la informacién, como consecuen-
cia la informacidn esté ahi, solo hay que usarla.

Desde lo metodologico la disciplina informética carece de la madurez de otras
disciplinas més antiguas como la fisica, la matematica o la quimica. Muraro (2005:18) es-
cribe que “la informatica fue integrdndose asociada a los contenidos y a la didactica de
otras disciplinas.” La informatica, que al principio era computacién, fue una herramienta
para “reconstruir los conceptos matematicos” a través de la utilizacion de algoritmos
computacionales.

Pentiraro (1986:42) sefialaba tres categorias para la utilizacion del “ordenador perso-
nal” en el aula desde un punto de vista didactico: “aprenderse el ordenador”, “aprender a
través del ordenador” y “aprender con el ordenador”. Estas categorias estaban solapadas o
imbricadas en la mayoria de los programas iniciales del uso de la informética en la Argen-
tina con predominio de alguno de ellos en funcidn de la formacién del docente y de las
posibilidades tecnoldgicas.

“Aprenderse el ordenador” estaba relacionado al conocimiento del hardware y el
software; conocer el funcionamiento de la computadora y la relacién entre el hardware y el
software ligado particularmente a mejorar la eficiencia en el uso de los lenguajes de
programacion. “Aprender a través del ordenador” implicaba la experimentacion con los
lenguajes de programacion, particularmente con el BASIC vy, posteriormente, Pascal y
paralelamente la escritura de algoritmos utilizando para su representacion los diagramas de
flujo; subyacentemente se ponia énfasis de la posibilidad de la computadora como medio e
instrumento para la resolucién de problemas (problem solving); surgian algunos programas
que contenian materiales de soporte para el profesor. “Aprender con el ordenador” estaba
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relacionado a concebir la computadora como un ambiente de aprendizaje especialmente
disefiado para que incidiera en el desarrollo mental de los nifios.

En funcién de lo expuesto y a partir de las categorias propuestas en el libro de
Pentiraro (1986) es pertinente recuperar una experiencia personal del autor que ilustra el
contexto del estado del arte en la ciudad de Neuquén en la década de los afios ’80, respecto
a la insercion de las computadoras en las escuelas. El estado provincial, habia iniciado las
primeras experiencias de introduccion de la informética en la educacion en el nivel medio.
Comenzd en el interior de la provincia, primero en Zapala, luego en la Villa del Chocédn,
en la modalidad de taller y se dictaba a contra turno.

En la Villa del Chocén esté el Centro Provincial de Ensefianza Media (C.P.E.M.) N°
9 distante a 80 km de la ciudad del Neuquén. Dicha Institucion habia recibido por parte de
la empresa Hidronor -ahora disuelta- la donacién de un conjunto de computadoras T 99 de
Texas Instrument. Estas computadoras tenian incorporado un interprete del lenguaje
(BASIC -Beginner’s Symbolic Instruction Code) y un conjunto de cartuchos que se podian
incorporar a las maquinas, como por ejemplo algunos juegos.

Las primeras experiencias en el uso de las computadoras en el colegio las brindé un
ingeniero eléctrico que trabajaba en la empresa y vivia en la Villa del Chocdn. Cuando el
autor ingreso a trabajar, afio 1985, al C.P.E.M N° 9 la Direccion del colegio solicit6 la
presentacion del programa de la materia.

Al momento de pensar y redactar el programa del taller al autor se le ocurrieron tres
iniciativas: la primera era conocer las experiencias de otros colegios del nivel medio; la
segunda tomar conciencia de la realidad tecnolégica con que contaba en el colegio; y la
tercera visitar la Facultad de Ciencia de la Educacion de la UNCo para que los profesiona-
les de la misma lo aleccionaran sobre algunas posibilidades didacticas para abordar la
ensefianza de la informatica.

Respecto de la primera inquietud, en la provincia s6lo habia una experiencia en la
ciudad de Zapala, y para ese entonces se habia redactado un programa que ponia el eje en
las nociones de hardware y software, esto ultimo con el objetivo de la programacion de las
computadoras. La realidad tecnoldgica, el segundo punto de las iniciativas, decia que la
apropiacion didactica de las computadoras se debia hacer a través de la programacion de
las computadoras usando el lenguaje BASIC?, tinico lenguaje incorporado en la maquina.
Por altimo, en la Facultad de Ciencias de la Educacion, no habia espacios académicos que
dieran cuenta de algln abordaje de la relacién de las tecnologias informaticas con la educa-
cion.

El programa redactado, finalmente, tenia como objetivo general la ensefiaza de la
programacion usando el lenguaje BASIC. Cuatro eran los ejes tematicos de dicho pro-
grama: la ensefianza del hardware, l6gica de primer grado, la construccion de algoritmos
utilizando para su representacion los diagramas de flujo y los tipos de datos y sentencias
soportados por el BASIC. La resolucién de problemas propuestos estaba relacionada a la
construccion de algoritmos para resolver ecuaciones matematicas y el manejo de arreglos
para, por ejemplo, cambiar el orden de las letras de palabras ingresadas o generar valores
con la funcion Random() para luego ordenarlas. Para programar la solucién de algtn pro-
blema se debia atender tres cuestiones (Muraro, 2005:19):

e “Los propios conceptos matematicos involucrados en el problema.

2 posteriormente el autor, en el afio 1994, ingres6 al colegio privado Sunrise School S.A. de la ciudad de Cipolletti,
Provincia de Rio Negro, el aula informatica tenia computadoras personales compatibles con IBM, el sistema operativo
MS DOS permitia la utilizacion del compilador Turbo Pascal con lo cual se ensefiaba programacion estructurada.
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e Lacomprension de las reglas sintacticas y semantica del lenguaje BASIC.

e El empleo de estrategias metodolégicas propias de la informética y especificas de
los lenguajes imperativos [de sentencias] o de tipo ‘paso a paso’”.

Alguna de las conclusiones que se pueden vislumbrar de la experiencia narrada por el
autor de su novel trabajo docente son las siguientes: la resolucion de un problema
matematico usando un lenguaje de programacion requeria, aun hoy requiere, competencias
computacionales que no eran féciles de adquirir y que se presentaban como un
impedimento dificil de sortear por los alumnos y por aquellos docentes que no pertenecian
a las disciplinas computacionales?; la tecnologia condicionaba la apropiacion didéctica de
la informéatica; habia pocas posibilidades del trabajo interdisciplinario a excepcion de
matematica e inglés; la motivacion inicial que proponian la computadora como tecnologia
novedosa iba decayendo proporcionalmente con la dificultad que encontraban los alumnos
para programarlas; el docente carecia de conocimientos acerca de como aprenden los nifios
y en funcién de esto cdmo elaborar propuestas enriquecedoras; aislamiento por parte de la
institucién a la actividad del taller por desconocimiento acerca de la disciplina.

Continuando con las categorias propuesta por Pentiraro (1986), la tercera categoria,
“Aprender con el ordenador”, viene de la mano del lenguaje de programacion Ilamado
LOGO, orientado a construir con flexibilidad soluciones de problemas geométricos basa-
dos en la construccion poligonal (Muraro, 2005). Pentiraro (1986) auguraba para el LOGO,
“un futuro educativo asegurado”. Este prondstico se basaba quizés en el origen académico
del LOGO vy en la fundamentacion epistemolégica del mismo: en los trabajos de Jean
Piaget. Es el primer ambiente de programacion disefiado con el propdsito de que lo usen
los nifios. EI mismo se desarrollo en el Massachussets Institute of Technology por el tra-
bajo, principalmente, del matematico y epistemdlogo Saymour Papert. La apuesta de los
creadores del LOGO fue audaz: convertir a los nifios en epistemodlogos, que pensaran en su
propio pensamiento (Papert, 1984). Suponian que programando computadoras en “ambien-
tes ricos” los pondria a problematizar su propio pensamiento. Suponian que la programa-
cion de computadoras en el ambiente LOGO enriqueceria el paso del pensamiento
“concreto” al pensamiento “formal”.

Muraro (2005) en su libro retine un conjunto de observaciones criticas desde el punto
de vista técnico, psicoldgico, de venta, promocion del lenguaje y curricular, que expli-
carian el por qué de la declinacion del uso de esta propuesta informatica para la educacion
de los nifios.

A fines de la década de los "90 la aparicion de interfaces graficas que dieron priori-
dad al concepto de visualizacion, la educacion, particularmente disciplinas no informaticas,
se vieron favorecida con la incorporacién de un conjunto de herramientas que tenia
incorporado ese concepto. Asi surgieron las planillas de célculo, los procesadores de textos,
los administradores de bases de datos y particularmente, en forma paralela, programas que
hacian de mediadores del conocimiento.

Los docentes de las escuelas medias, ante la variedad de herramientas que le ofrecia
la industria del software, crecientemente se fue apropiando de algunas de ellas para usarlo
como recurso de apoyo en alguna de sus actividades didacticas en el aula. Por ejemplo el
de mayor aceptacion fue el procesador de textos, particularmente en lenguas y disciplinas

%2 Esta situacion de desarrollar doble habilidades, por un lado conocer cémo ensefiar los conceptos propios de la
matematica y conocer como ensefiar programacion se lo conoce como doble conceptualizacion (Kriscautzky Laxague,
2011).
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afines; la planilla de célculo en actividades contables y matematica. La apropiacion de
estas herramientas se realizaba desde una perspectiva marcadamente operativa.

Para finalizar este resumen de los inicios de la informatica en la escuela media, a
continuacion se cita los distintos significados de la misma dado por Muraro (2005:55-57)
para concluir parafraseando a Levis (2007) que en la educacion los métodos de ensefianza
de esta disciplina estan en construccion:

“El enfoque como objeto de estudio, considera la disciplina informética como un
espacio curricular propio. Los problemas que tratan, los contenidos que se trabajan y
los métodos de produccidn que se aplican, constituyen su propio objeto de estudio.”

Este significado esta mas cerca de la nocién de “alfabetizacion informatica”.®

“El enfoque correspondiente a emplear la informatica como recurso didactico, esta
ligado a la idea de considerar las herramientas y técnicas informaticas como recursos
para tratar los problemas de las diferentes disciplinas”. Esto significa que la informa-
tica media los contenidos a ensefiar colaborando con los alumnos en la produccion de
actividades propias de la disciplina; asi en lenguas se usara el procesador de textos,
en contabilidad la planilla de célculo, en matematicas programas especificos, en
plasticas programas con paletas para dibujo, etc.

“En el enfoque en torno del empleo de materiales educativos la mirada de la
informéatica estd puesta en el andlisis de las estructuras y formas de empleo de
diferentes “recursos didacticos”, como otra forma de mediar el conocimiento, que el
soporte digital otorga otras formas de mediacion”. La computadora se circunscribe a
ser soporte de los materiales educativos.

A modo de conclusién de este apartado, tomando el espacio temporal entre el libro
de Pentiraro (1986) y el de Muraro (2005), mas de diecinueve afios, los significados de los
usos de la computadora desde la década de los 80 al presente sufrieron variaciones de sen-
tido debido a los cambios tecnoldgico y la nocion imperante del acceso de la informética
desde el punto de vista operativo -por ejemplo, no ensefiar los rudimentos béasicos de
programacion por la aparicién de programas con interfaz gréafico de uso especifico- y al
“fracaso” de las diversas propuestas informaticas para la educacion -por ejemplo el uso del
LOGO.

El significado en el uso de la informatica no ha variado para el caso de “aprenderse
el ordenador” y de la “alfabetizacion informatica”. En ambos casos se introduce al alumno
en el conocimiento del hardware y del uso de software “mas” usado, por ejemplo los siste-
mas ofimaticos y sistemas operativos.

En cambio en la comparacion de los criterios “aprender a través del ordenador” y de
la “informética como recurso didactico”, la significacion del aprendizaje estaba mediado
por el uso de los lenguajes de programacion -Basic, Pascal, SmallTalk, etc.- en el primer
caso; en el segundo, cuando el paradigma de la programacion por las diversas situaciones
explicadas mas arriba, desaparece de las aulas, el aprendizaje estd mediado por el uso de
software especificos, no necesariamente disefiados con fines educativos, que coadyuvan a
la resolucion de problemas en éareas tematicas delimitadas -procesadores de textos,
graficadores, hojas de célculos, etc.

2 Muraro (2005) sugiere que el concepto de “alfabetizacion informatica” fue tomando diferentes enfoques en funcion de
los diversos desarrollos informaticos. A los inicios, afio 1980, significaba saber qué era una computadora y tener
nociones de programacion; en los afios 1990 dejo de tener relevancia las técnicas de programacion y la alfabetizacion se
enfocaba en el tratamiento de la informacion, esto es, ser usuario autonomo de la computadora, saber qué es una
computadora y la administracion de Sistema operativos y algunos programas ofimaticos; en la actualidad, con la
aparicion de Internet a lo anterior se suma la navegacion, acceder a archivos, usar el correo electronico, etc.
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Con relacién a la tercera categoria “Aprender con el ordenador” y “materiales
educativos”, la idea que subyace en ambos casos es que el alumno participe en ambientes
enriquecidos con recursos disefiados con propdsitos claramente didacticos. En primer caso,
“Aprender con el ordenador”, la influencia del LOGO es manifiesta, puesto que el am-
biente LOGO era, segun sus autores, un “micromundo” donde “la gran méaquina poderosa
[la computadora] se utiliza como un medio para construir mundos sencillos y limitados. En
ellos, el aprendizaje puede producirse sin que se vea dificultado por las complejidades del
mundo real” (Papert, 1997). En el segundo caso, “materiales educativos”, se “mira a la
informéatica como un conjunto de materiales educativos mediadores del conocimiento o
mediadores de las practicas docentes” (Muraro, 2005:56).

Antes de terminar este apartado se hard una introduccion a la zona del software que
el autor denomina “videojuegos y su potencialidad educativa” (Esnaola, 2006), que, por
“sus atributos propios y diferenciados de otros tipos de programas” (Gros, 2000) requiere
una mirada distinta a los significados de la informatica vistos méas arriba. Luego se mues-
tra el proyecto del Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab donde se conjuga la utiliza-
cion de los medios con propdsitos motivadores, siguiendo la idea que subyace en estos
productos de que jugar motiva, con la posibilidad de que los nifios puedan programar,
desde un paradigma distinto a los que hemos visto en los parrafos precedentes, sus propios
juegos.

Dos cuestiones ponen a los videojuegos en la consideracién de algunos docentes para
la ensefianza de contenidos: por un lado, la recuperacion de la nocién de juego como espa-
cio fundamental de aprendizaje y de interaccion social de los/as alumnos/as y que,
potencialmente, las tecnologias de los videosjuegos lo reflejarian; y por el otro, la creciente
produccion de juegos por la industria del software y la aceptacion acritica de los nifios y
adolescentes de esta nueva propuesta de ocio (Buckingham, 2008). Concomitantemente a
estas dos cuestiones, aparece un espacio académico con numerosos trabajos con distintas
lineas de investigacidn sobre la relacion videojuegos y educacion Méndiz (2001).

En los pérrafos que siguen se analizard los videojuegos y su relacion con la educa-
cion en el marco de la nocion juego en general.

Una concepcion de juego implica: “una accién o actividad voluntaria asumida dentro
de ciertos limites de tiempo y espacio, realizada de acuerdo con reglas estrictas... [se] de-
fine al juego como un espacio-tiempo simbdlico y méagico; en el se produce un recorte del
espacio ordinario que da lugar a la creacion del campo de juego” (Cambon, 2009:13).

Segun Bruner (1983), las funciones fundamentales del juego en las actividades de los
nifos/as son:

. El juego reduce la gravedad de las consecuencias de los errores y los fracasos.

. Los nifios/as no se preocupan demasiado por los resultados de los juegos sino
que modifican lo que estan haciendo dejando libre paso a su fantasia.

e A pesar de su variedad, el juego rara vez es aleatorio o casual, sino mas bien,
por el contrario parece como obedecer a un plan.

. Se dice que el juego es una proyeccion de la vida interior hacia el mundo, en
contraste con el aprendizaje, mediante el cual interiorizamos el mundo externo
y lo hacemos parte de nosotros mismos.

. El juego divierte y divierte mucho.
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A continuacion se analiza algunas posibles relaciones que tienen cada uno de estas
funciones para la actividad de la ensefianza y, consecuentemente, permite a los
investigadores conjeturar el uso de los videojuegos en la educacion:

El juego es una actividad seria para los/as nifios/as que no conlleva consecuencias
frustrantes, contrariamente a las actividades escolares que tienen una carga
importante de frustracion cuando las actividades realizada por los nifios fracasan.

Los nifios/as tienen que preocuparse por comenzar y finalizar las actividades
solicitados por los docentes ya que estos deben verificar el aprendizaje; contraria-
mente en los juegos los/as nifios/as no se preocupan por los resultados finales,
sino que en el medio del juego pueden cambiar de opinién dejando libre su fan-
tasia buscando nuevos cambios 0 combinaciones.

Las actividades propuestas por los docentes estan organizadas de manera similar
a las actividades que viven los/as chicos/as en la cotidianeidad, el plan esta
secuenciado por un conjunto de pasos que deben seguir los/as nifios/as para
finalizar la actividad; la mayoria de los juegos de los/as chicos/as parece que tam-
bién obedecen a una organizacion o a un plan, pero a una organizacion
idealizada, que deja de lado lo ordinario, la secuencia que siguen los nifios es con
el fin de mantener el juego, esto implica que la secuencia del juego puede tener
bifurcaciones.

En el juego el/la nifio/a transforma el mundo en funcion de sus deseos, en el
aprendizaje el/la nifio/a es transformado para conformarse a la estructura del
mundo.

En general las actividades que proponen los docentes no son divertidas suponen
una carga importante de atencion ligada a la autoridad del docente; el juego es
divertido aun con los obstaculos que supone un juego, sin obstaculos el/la nifio/a
se aburre.

En cuanto a la eficacia de lo videojuegos como medio para el aprendizaje los datos
disponibles de las investigaciones son limitados; sugieren que hay cierta base para la
motivacion de algunos alumnos, pero no hay elementos suficientes para afirmar de que
hay también aprendizaje (Buckingham, 2008:156).

A partir de (Buckingham, 2008:152) se presenta en forma resumida algunos proble-
mas en el uso de videojuegos comerciales en el aula:

Requiere mucho tiempo y préactica sostenida para dominar los juegos en un nivel
de competencia basico.

Falta de capacitacidén docente en el uso del juego y su transposicion didéctica.
Dificultad en la capacidad de identificar un juego de buena calidad.

Imposibilidad de uso de los videojuegos por falta de hardware adecuado en las
escuelas.

La problematica del interés por parte de los alumnos/as en los juegos en funcion
del género.

El uso del video juego en la escuela se ve afectado por los pre conceptos que tie-
nen los padres sobre los mismos.
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o Dificultad de los alumnos en inmiscuirse profundamente en la ensefianza que se
quiere alcanzar con el juego y “perderse” en el juego mismo.

Para finalizar este apartado se describe brevemente el proyecto Scratch?*. De acuerdo
a (Resnick, 2008), del grupo del Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab, es un nuevo
lenguaje de programacion que permite crear historias interactivas, juegos y animaciones y
compartir las creaciones con otros en la Web. La programacion con Scratch implica enca-
jar bloques graficos, en consecuencia carece de los obstaculos de sintaxis y puntuacion de
los lenguajes de programacion tradicionales. De esta manera, la programacion, segin sus
creadores, se hace accesible a una poblacion mucho més amplia y a una edad mas tem-
prana.

Los proyectos Scratch estdn compuestos de un escenario donde los objetos (sprite)
“cobran vida”, interactuando uno con otros formando parte de una de una narracién o de un
juego.

Construir un programa (scripts) con Scratch implica en el “Area de programa” enca-
jar bloques desde la “Paleta de bloques” en las estructuras de control haciendo una pila.

COMPARTIR INFUKMALIUN editar HEKKAMIEN IAS

: VISTA:
ESTILO DE  DEL OBJETO ramas, Cambia el tamaiio MODO DE

GUARDAR ROTACION  ACTUAL g‘g““ del escenario PRESEENTIACION

Presenta e

IDIOMA— proyecto
R @R
= - BANDERA VERDE
R i (E Una manera para iniciar los
7 programas

BLOQUES - - - SR | SERAL DE PARADA
Paleta para A . Para todos los programas
s ) .

ESCENARIO
i

POSICION X - Y
Presenta la posicipon del
cursor en el e

4 BOTONES PARA NUEVOS

nuevo
personaje u Objetd para sus
proyectos

LISTA DE OBJETOS
Mminiatura (thumbnails) de
todos sus Obj OS. Haga

clic ell
seleccioanr Vedlta un
objeto

AREA DE PROGRAMAS

Figura N° 2: Interfaz gréafica de Scratch

Los bloques que se encajan dentro de las estructuras de control son de movimientos,
apariencia, sonidos que se aplican a los sprite. Ademas cuenta con censores para la interac-
cion del programa; con operadores l6gicos y administradores de variables.

apuntar en

cambiar el disfraz a

mover J pasos

Figura N° 3: Ejemplo de Ias estructuras de control en Scratch

4 . R - . . . . .
El nombre de Scratch viene de la técnica “Scratching” usada por los disc jockeys de hip-hop, quienes giran discos de
vinilo hacia delante y atras con sus manos para mezclar la misica con video clips de una manera creativa.
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Aqui en el ejemplo se ve la estructura de control “por siempre” en el primer conjunto
de bloques y la estructura secuencial en el segundo conjunto de bloques.

Los estudiantes que crean proyectos con Scratch pueden compartirlos en el sitio Web
de Scratch® de la misma forma en que comparten sus videos en YouTube?.

Los creadores de este proyecto afirman que “Programar en Scratch es mucho mas
facil que la programacion tradicional de lenguajes: para crear un script, simplemente pones
uno al lado de los otros bloques gréficos parecidos a fichas LEGO o a un rompecabezas”.

Las manifestacién optimista de los proyectos que relacionan los juegos con el
aprendizaje, trae a colacion, por un lado a las alabanzas del LOGO en la década de los ’80;
por el otro, algunas nociones de lo que se conoce del aprendizaje y su relacion con las
interfaces desde la ingenieria cognoscitiva (Raskin, 2001): si lo conciente nace a partir de
un estimulo a la informacién inconsciente, ya almacenada, entonces todo conocimiento
que se transforma en habito tiene que pasar por un procesos de aprendizaje. Esto significa
que cuando se enfrenta un usuario a una interfaz y puede interactuar con ella es porque es
una interfaz familiarizada o habitual: no hay interfaz intuitiva o natural. La posibilidad de
formar habitos con las interfaces permite “olvidarnos” de la computadora y centrar la aten-
cion en el aprendizaje o la resolucion de problemas nuevos.

2.5 El Razonamiento Basado en Casos (CBR)
2.5.1 Introduccién

El modelo denominado CBR (Case-Based-Reasoning) es una metodologia de resolucién
de problemas, se origina dentro de las ciencias cognitivas en las investigaciones de Roger
Schank y de sus discipulos de la Universidad de Yale. Lo relevante de las investigaciones
de Schank era entender como la gente recuerda informacion y a su vez trae a la memoria
esa informacion y, consecuentemente, como la gente resuelve problemas recordando el
modo de resolver problemas similares en el pasado.

Este modelo se caracteriza porque es capaz de utilizar conocimiento especifico de
experiencias previas, es decir, situaciones de un problema concreto —casos- para resolver
problemas. Ante un problema dado, nuevo, se buscan experiencias pasadas y se adaptan
para encontrar una solucion acorde al planteamiento del problema. De esta adaptacion se
obtienen experiencias exitosas 0 no exitosas que se registran para el aprendizaje.

A partir de la concepcidon de la naturaleza del mundo, emergen dos supuestos
fundamentales que sostienen el CBR (Diaz, 2002):

e Su regularidad. De situaciones similares se extraen conclusiones y se aprenden
lecciones similares.

e Recurrencia de las experiencias. Es altamente probable que las situaciones futuras
sean variantes de las actuales.

En Watson (2000) se encuentra que los sistemas CBR atraen la atencién porque:

e no requiere un modelo de dominio de manera explicita y la tarea de sacar o poner
casos la convierte en una tarea de recopilacion de historias de casos;

e la implementacion se reduce a la identificacion de las caracteristicas importantes
que describen un caso, una tarea mas facil que la creacién de un modelo explicito;

% http://scratch.mit.edu
26 http://www.youtube.com/
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e mediante la aplicacién de técnicas de base de datos en gran medida los volume-
nes de informacién pueden ser gestionados;

e puede aprender mediante la adquisicion de nuevos conocimientos, casos, por lo
tanto hace el mantenimiento més facil.

Sumamos desde Diaz (2002) que “para la adquisicion del conocimiento... resuelve
problemas profundos que se plantean cuando no existen los principios aceptados por todos
los expertos a partir del cual construir el modelo [de formalizacion del conocimiento], es
decir no existe un modelo, ni siquiera en la mente de los expertos, ya ni siquiera ellos
comprenden las implicancias de su actividad diaria”.

Lo distintivo del CBR es que saca provecho de las similitudes entre descripciones de
casos previamente almacenados y descripciones del caso nuevo. En definitiva, las
descripciones de donde se extraen las similitudes son las caracteristicas relevantes que
seran reconocidas como indices al momento de recuperar un caso. El caso méas similar
debe ser el punto de partida para construir la solucién al nuevo problema. La similitud es
un concepto central en la resolucion de problemas con el CBR. Siempre se recupera el
caso mas similar, por lo tanto los sistemas CBR ademas de contar con la informacion
almacenada se debe contar también con un método que reconozca la similitud entre los
casos (Diaz, 2002).

En la terminologia CBR, podemos definir un caso como una situacion de un pro-
blema (Carrillo, 2007). En Bergmann (2005) se define al caso como: *...un fragmento
contextualizado de conocimiento que representa una experiencia y que ensefia una leccion
importante para conseguir los objetivos del razonador?’. En Peinado Gil (2008) los casos
se clasifican en tres categorias: proverbiales?®, son plantillas genéricas que resultan ser (ti-
les para comenzar a resolver muchos problemas distintos, pero que carecen de informacion
especifica para precisar con exactitud la solucion exacta a un problema particular;
paradigmaticos®®, muy especificos y con un gran nivel de detalle tanto en la descripcion del
problema concreto como en su solucién, pero dificiles de reutilizar en problemas similares;
por ultimo las denominadas historias, proporcionan suficiente detalle sobre el problema y
su solucion, como los casos paradigmaticos, pero también resumiendo informacién mas
general sobre la resolucién de un tipo de problemas, como los casos proverbiales. Esto
permite su reutilizacion en maltiples situaciones distintas.

Bergmann (2000) en la presentacion introductoria del CBR hace conocer varias
definiciones acerca de qué es el Razonamiento Basado en Casos:

Case-based reasoning is [...] reasoning by remembering. Leake, 1996

A case-based reasoner solves new problems by adapting solutions that were
used to solve old problems. Riesbeck & Schank, 1989

Case-based reasoning is a recent approach to problem solving and learning
[...] Aamodt & Plaza, 1994

Case-based reasoning is both [...] the ways people use cases to solve
problems and the ways we can make machines use them. Kolodner, 1993

21 Un caso es una “contextualized piece of knowledge representing an experience that teaches a lesson fundamental to
achieving the goals of the reasoner”

%8 geqn el diccionario en linea de la RAE significa, entre otros, “Muy notorio, conocido de siempre, consabido de todos”.
# Segin el diccionario en linea de la RAE significa, entre otros, “Ejemplo o ejemplar”.
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Una definicién clésica de la metodologia CBR es: “Un razonador® —quien razona-
basado en casos resuelve problemas usando o adaptando soluciones de viejos problemas”®".
Watson (1999) hace notar que esta definicion nos dice “lo que hace” un razonador basado
en casos y no “como hace lo que hace”. Watson, en el articulo citado, analiza cuatro
aplicaciones —denominadas por los autores de las aplicaciones como CBR- donde verifica
que cada una emplea distintas tecnologias en la implementacion de los sistemas CBR, esta
verificacion le permite concluir que el paradigma CBR es una metodologia y no una tecno-
logia, consecuentemente el CBR no adscribe a ninguna tecnologia especifica.

2.5.2 El ciclo CBR

El ciclo CBR se entiende a partir de poner en consideracion un nuevo problema que se
compara con los casos en la base de casos, uno 0 mas casos similares son recuperados.
Una solucién sugerida por los casos comparados es entonces reutilizada y luego repasada
para verificar su éxito. La reutilizacion se comprende como un proceso de readecuar la
solucion obtenida de la base de casos a la solucién del nuevo problema. La solucién tendra
que ser revisado para producir un nuevo caso para luego ser retenido.

El CBR es descrito por el llamado “ciclo CBR”; este ciclo comprende cuatro
actividades (las cuatro Res):

1: Recuperar (Retrieve) casos similares al problema descrito;

2: Volver a usar (Reuse®) la solucién sugerida por un caso similar;

3: Repasar (Revise) o adaptar la mejor solucién ajustandolo al nuevo problema;

4: Conservar (Retain) la nueva solucién una vez que ha sido confirmada o validado.

Problema

Solucion Solucion
confirmada sugerida

Figura N° 4: el ciclo CBR™®

% Reasoner, sustantivo. 1. One who reasons. En: http://en.wiktionary.org/wiki/reasoner (Revisado 31/03/09).

31« case-based reasoner solves problems by using or adapting solution to old problems.”

¥ La nocién de la palabra “reuse” en inglés esté relacionada a utilizar de nuevo sobre todo en una manera diferente; o
utilizarlo después de reprocesamiento. En: http://www.merriam-webster.com/netdict.htm

% Esquema extraido de Carrillo (2007).
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Estas cuatro actividades se consideran, desde la perspectiva de Watson (1999) como
una metodologia porque son un “Un conjunto organizado de principios que guian la accién
para tratar de “manejar” (en el sentido amplio) situaciones problematicas del mundo real”.

En la etapa de recuperacién se debe considerar la existencia previa de una
representacion de los casos que normalmente comprende (Watson, 2000): el problema que
describe el estado del mundo cuando ocurrié el caso, la solucién la cual se manifiesta como
la solucion derivada de ese problema, y/o los resultados que describen el estado del mundo
después de que el caso ocurrid. Para la representacion de los casos se puede utilizar una
variedad de formalismos de representacion, sin embargo para decidir lo que debe ser
representado en los casos se debe tomar en cuenta segin Watson (2000) citando a
Kolodner: la funcionalidad y la facilidad de adquisicion de la informacion representada en
el caso.

La indexacién de los casos consiste en asignar indices a los casos para facilitar su
recuperacion. Se debe utilizar un indice de casos o una funcién de similitud o una
combinacion de ambos. Se pueden agrupar los casos con problemas similares entre si, para
evitar tener que realizar en esta etapa una bisqueda lineal exhaustiva sobre todos los casos
de la base de casos. Las funciones de similitud sirven para comparar dos problemas y obte-
ner un valor numérico que refleje lo similares que son, lo que permite escoger el caso o los
casos mas adecuados para resolver un problema dado. También es posible anidar varias
etapas de recuperacion, una tras otra, para refinar la blsqueda, usando indices de casos o
funciones de similitud més precisas en cada iteracion.

La etapa de adaptacion debe realizarse cuando los casos recuperados no son aplica-
bles directamente para la solucion del problema. Dado el problema a resolver y uno o mas
casos recuperados, se debe generar una solucién candidata que resuelva dicho problema. A
menudo muchos sistemas realizan una adaptacion trivial, que consiste en reutilizar directa-
mente la solucién de uno de los casos recuperados, dejando el éxito del proceso en funcién
de los resultados de la etapa de evaluacién. Otra opcion es realizar una adaptacion manual,
dejando que sea el usuario el que genere la nueva solucién usando para ello las soluciones
recuperadas. En Diaz (2002) se lee que la etapa de “adaptacion se obvia en muchos siste-
mas, 0 se deja en manos de los usuarios debido a que requiere modelos del dominio mas
elaborados, y en cierto modo va en contra del espiritu del CBR que aboga por aliviar los
procesos de adquisicion del conocimiento”.

La etapa de evaluacion consiste en verificar si la solucion candidata es una solucion
vélida para el problema a resolver. Normalmente el mecanismo de evaluacion debe ser
ajeno al sistema CBR, pudiendo actuar como evaluador un ser humano experto o un sis-
tema informatico externo.

Finalmente la etapa de aprendizaje consiste en decidir si el problema resuelto y su
solucion merecen figurar en la base de casos, si asi es se aflade como un nuevo caso. Por
norma general aumentar automaticamente la base de casos mejorara el rendimiento del sis-
tema, pero es importante asegurarse de que estos casos son correctos y suficientemente
distintos a los ya existentes, teniendo en cuenta el volumen y la organizacion actual de la
base de casos. Se pueden usar técnicas complementarias a este aprendizaje, como el “ol-
vido” de casos que ya no tengan la relevancia que tenian en la base de casos inicial. De
nuevo esta etapa puede dejarse en manos del usuario, si no es posible dar con heuristicas
adecuadas que permitan enriquecer adecuadamente la base de casos.

En este ciclo, en la actualidad, rara vez se produce sin la intervencion humana. Por
ejemplo, muchas herramientas CBR actlan principalmente en la recuperacion de casos y
los sistemas de reutilizacion. La revision del caso (es decir, la adaptacion) a menudo llevan
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a cabo por los administradores de la base de caso. Sin embargo, no debe ser visto como
una debilidad del CBR que fomenta la colaboracion humana en apoyo a la decision
(Watson, 2000).

2.5.3 El problema del marco referencial

El proceso de resolucion de problemas desde la perspectiva del CBR, supone que un
agente —usuario-, a partir de problemas conocidos, semejantes a un problema actual, puede
readecuar las soluciones previas para solucionar el nuevo problema. Por ejemplo, un do-
cente que tiene como problema abordar la ensefianza del tema los “niimeros binarios” para
inferir una solucién adecuada debe: a) acceder a una biblioteca de casos; b) el sistema debe
buscar y encontrar, de acuerdo a los términos de bldsqueda, uno o varios casos que tratan
como problema did4ctico la ensefianza de nimeros binarios; c) los casos encontrados de-
ben ser readecuados por el docente para inferir una solucion a su problema actual. La pre-
gunta es ¢como, el docente, a partir de escenarios distintos y pasados puede inferir una
nueva solucion didactica para un escenario actual?

Los supuestos sobre la naturaleza del mundo que sostienen el CBR son la regulari-
dad y las recurrencias del mundo. Bajo estas premisas la solucion de problemas actuales
consiste en readecuar problemas pasados, que es lo mismo decir que el CBR da cuenta de
la evolucién de escenarios pasados a escenarios actuales. Entonces, huevamente, como se
explica desde el CBR que se pueda predecir una solucién a partir de un estado de cosas la
evolucion de ese estados de cosas (Gutierrez, 2005). Este problema se conoce como el
problema del marco. Segun Silenzi (2007) “[...] el problema de marco intenta describir
todas las precondiciones (0 supuestos) necesarios, como asi también todas las posibles
consecuencias, que anteceden y se derivan, respectivamente, de la accion del agente”.

El escenario en un proceso de ensefianza es una triada donde:

“Hay una persona, P, que posee cierto contenido, C, y trata de transmitirlo o
impartirlo a una persona, R, que inicialmente carece de C, de modo que Py R
se comprometen en una relacion a fin de que R adquiera C.” Fenstermacher
(1989:151)

La actividad principal de la ensefianza es el perfeccionamiento de la actividad de
estudiar, esto es, “la tarea del ensefiante incluyen instruir acerca de los procedimientos y
exigencias del rol del estudiante...” (Fenstermacher, 1989:155). En esta triada los lugares
que ocupan los docentes y los alumnos estan delimitados por las funciones especificas de
cada uno. A partir de la resignificacion de sus saberes previos el alumno construye sus
conocimientos y sus estrategias de aprendizaje, el docente construye y reconstruye las
condiciones de aprendizaje de los alumnos (Boggino, 2004). La ensefianza debe transmitir
conocimientos. Pero el conocimiento, de acuerdo a Chevallard (1991), sufre lo que él llama
“transposicion didactica”, o conversidén didactica, este proceso para que sea de utilidad
debe tener la vigilancia epistemoldgica por parte de los expertos de la disciplina.

El Conocimiento Didactico del Contenido, CDC, (Botia, 1993), que refiere aquellos
aspectos del contenido, cuyo conocimiento es relevante para la ensefianza, se construye
con y sobre el conocimiento del contenido, es decir que los profesores deben desarrollar un
conocimiento especifico: como ensefiar su materia especifica. La forma del CDC integra
“1. Conocimiento de la comprension de los alumnos: modo como los alumnos aprenden un
topico disciplinar, sus posibles malos entendidos y grados de dificultad; 2) Conocimiento
de los materiales curriculares y medios de ensefianza en relacion con el contenido y alum-
nos; 3) Estrategias didacticas y procesos instructivos: representacion para la ensefianza de
topicos particulares y posibles actividades/tareas; 4) Conocimiento de los propésitos o
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fines de la ensefianza de la materia: concepcion de lo que significa la ensefianza de un
determinado tema (ideas relevantes, prerrequisitos, justificacion, etc.)”.

En el marco de referencia el docente debe considerar condicionantes variables que
inciden en la inferencia de una nueva solucion a partir de soluciones pasadas. En la figura
de N°5 se sefialan algunos:

/

v’ Tipos de contenidos
L a ensefianza v' Ladiversidad en el aula
Z , .. iti
Esta condicionadapor < ¥ Estructura cognitiva y

conocimientos previos de los
alumnos

—

Figura N° 5: condicionantes de la ensefianza
2.5.3.1 Tipo de contenidos

Boggino (2004), para comprender qué conocimientos tienen las areas curriculares, asu-
miendo los aportes de Piaget, sefiala tres tipos de conocimientos: el conocimiento fisico, el
conocimiento légico-matematico y el conocimiento social.

a) “Los objetos fisicos —empiricos-, siguiendo a Boggino (2004:49), tienen entidad
propia y son, por lo tanto, independientes de la accion del sujeto. Su fuente es exdgeno
pero es el sujeto quién construye y reconstruye el conocimiento, aproximandose paulatina-
mente y reduciendo las distancias con lo real, aunque nunca lo alcance plenamente”. En
Buch (1999) podemos acceder a una metodologia reconocida en la Educacion Tecnoldgica
como “Analisis del objeto tecnolégico”, que nos permite a través del analisis morfoldgico,
analisis funcional, analisis referencial y analisis de la finalidad del objeto tecnoldgico,
acercarnos al conocimiento de la computadora desde la perspectiva del estudio del
hardware.

b) El conocimiento logico-matematico “se estructura, continuando con Boggino
(2004:49), con relaciones légicas y matematicas inventadas por el sujeto y que s6lo existen
en su ‘mente’. Por lo tanto su fuente es enddgena y se trata de un objeto ‘puro’ que no
pertenece al mundo fisico”. Existe una estrecha relacion entre los algoritmos matematicos
y los algoritmos de computacion. Denning (2005) cuando examina los criterios para definir
si computacion es una ciencia dice que “Hoy, computacién, ingenieria, matematica, arte y
todas sus combinaciones son agrupadas bajo el nombre “ciencia de la computacién”.
Barchini (2004) escribe que los métodos de la Informatica, “su nucleo tedrico esta consti-
tuido por una teoria I6gico-matematica, la teoria de la Computabilidad y algunas de sus
teorias supuestas son del campo de la matematica pura y aplicada y de la légica...”.

c) El conocimiento social, retomando a Boggino (2004:50), “sélo puede ser
comprendido en el marco de una trama de relaciones significativas, a partir de las cuales,
las acciones de los alumnos, su lugar social e institucional y sus actitudes, cobran sentido y
pueden comprenderse.... No puede comprenderse en forma aislada sino todo lo contrario,
conlleva pensar relaciones globales con una fuerte interdependencia”. La computadora se
convirtié en un objeto tecnoldgico de posicion ubicua en el entramado social, desde esta
perspectiva el agente deben tener en cuenta algunos contenidos como: a) Ergonomia; b)
Las computadoras y el medo ambiente; ¢) El uso de la computadora en distintos &mbitos de
la industria, en la educacion y en la nueva configuracion de la cultura infantil (Buckingham,
2008).
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2.5.3.2 La diversidad en el aula

Lograr el conocimiento significativo por parte del alumno implica que el docente debe
conocer lo diverso y lo propio de cada alumno y respetar las diferencias individuales. El
docente debe romper con la ilusion de que es posible ensefiar con un solo disparador para
toda una poblacion escolar. Se debe ajustar los objetivos y las estrategias didacticas a las
reales posibilidades de aprender de cada alumno (Boggino, 2004).

Desde la psicologia cognitiva, se habla de estilos cognitivos; las investigaciones en
esta disciplina ha indicado que las personas exhiben importantes diferencias individuales
en los estilos de procesamiento cognitivo que adoptan al momento de resolver problemas o
en otras actividades similares de toma de decisiones (Liu, 1999).

2.5.3.3 Estructura cognitiva y conocimientos previos de los alumnos

Novak (1982:24) escribe que el término estructura cognitiva para Ausubel® significa “el

almacenamiento de informacion en el cerebro altamente organizado, con conexiones for-
mada entre elementos antiguos y nuevos que dan lugar a una jerarquia conceptual en la
que los elementos de conocimiento menos importantes estan unidos a (incluidos en)
conceptos mas amplios generales e inclusivos. De esta forma, la estructura cognitiva repre-
senta un sistema de conceptos organizados jerarquicamente, que son representaciones que
el individuo se hace de la experiencia sensorial.” Consecuentemente se supone que cual-
quier elemento de una estructura cognitiva es idiosincrasico, los conceptos de un individuo,
sus significado, no son exactamente a la de otro individuo. Esto no implica que un sujeto
no pueda comunicarse con otro sujeto. A partir de esta nocién de estructura cognitiva, se
deriva que para ensefiar nuevos conceptos se debe conocer los conceptos que sabe un su-
jeto. El acople de conceptos viejos con conceptos nuevos supone un aprendizaje significa-
tivo.

Segun Freiria (1996:334) las hipotesis basicas de la Psicologia Genética son también
mentalistas®®, esto supone “la existencia de forma de construccién de conocimiento
construidas por estructuras cognoscitivas, sistemas de acciones no observable de acciones
mentales”.

Las posibilidades de conocimiento de un sujeto estan mediatizadas por su estructura
cognoscitiva, esto implica que “Sin esquemas y estructuras cognoscitivas previas y sin
actividad organizadora de la realidad los hechos no son significativos para los nifios”
(Boggino, 2004:25). Estas estructuras marcan los limites de lo que un alumno puede
aprender o no aprender. Boggino (2004) habla de la distancia cognitiva, un concepto que
debe ser tomada en cuenta por el docente al momento de ensefiar; significa la tension entre
la complejidad de los contenidos -desarrollado en los parrafos precedentes-, el propio estilo
de ensefiar del docente y la real posibilidad de aprender del alumno, esto es: que tenga una
estructura cognoscitiva que permita su asimilacion a sus esquemas y conocimientos pre-
Vios.

3 David Paul Ausubel naci6 en Brooklyn, New York el 25 de octubre de 1918, hijo de una familia judia emigrante de Europa Central.
Estudié medicina y psicologia en la Universidad de Pennsylvania y Middlesex.

* Freirfa (1996:334) dice ademas que otras de las hipotesis basica de la Psicologia Genética es el interaccionismo y el
constructivismo.
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2.6 Antecedentes en el uso de del CBR para bases de casos

La School of Information Science & Learning Technologies de la University of Missouri-
Columbia presenta una propuesta de una base de casos relacionados a la integracién de
tecnologia en el aula denominada Knowledge Innovation for Technology in Education
(KITE®). A partir de (Moore, 2007) y de las FAQ del sitio KITE se describe brevemente
las caracteristicas sobresalientes del repositorio®’-

En principio KITE define un caso como “... una historia. Se trata de informacion
demogréfica sobre el profesor entrevistado y sobre los estudiantes en situacion de aprendi-
zaje, la informacién contextual sobre la experiencia y la informacion sobre la experiencia
de integracion de las tecnologias. A los profesores se les pide que compartan la actividad
de aprendizaje, la tecnologia que utiliza, el papel de los estudiantes en la actividad, el rol
del profesor en la actividad, las razones para utilizar la tecnologia y otras informaciones
sobre el caso™.

Es un repositorio de conocimiento con cerca de 1.000 historias o casos que describen
las experiencias de la vida real de los docentes en servicio. El repositorio de conocimiento
KITE es un sistema CBR que incorpora una biblioteca de casos que hablan sobre la
integracién de la tecnologia en la ensefianza. Cada caso contiene una descripcion del pro-
blema, ademas de una solucién y/o el resultado. El proceso de conocimiento y razona-
miento utilizado por un profesor para resolver el problema no se registra, pero esta impli-
cito en la solucion.

Al intentar resolver un problema actual, el usuario busca en KITE casos similares en
la base de casos. Los casos que son recuperados se utilizan para sugerir una solucion, que
serd reutilizado y probado para la resolucion del problema actual. Si es necesario, la solu-
cion serd revisada. Por ultimo, el problema actual y la solucion final se conservan como
parte de un nuevo caso.

En el marco de un nuevo problema, los usuarios cuando reutilizan un caso recupe-
rado, deben ser capaces de centrarse en identificar las diferencias entre el caso recuperado
y el problema actual; deben identificar las partes del caso reutilizado que se pueda transfe-
rir al problema actual. Por lo general, la mayoria de los usuarios de bases de datos prueba
utilizar una solucion directamente de los casos recuperados. Sin embargo, la revision de las
soluciones para adaptarse a la problematica actual es un importante componente de la solu-
cion de problemas. Ademas, la revision de los casos que reflejan los resultados de éxito
proporciona una oportunidad para que los usuarios aprendan del fracaso.

El proceso en el CBR no serd eficaz sin la retencion o memorizacion de la nueva
solucion. Para conservar un nuevo caso, el usuario debe determinar la informacion a recor-
dar y el formato; como indexar el caso para su futura recuperacion; y almacenar el caso en
la biblioteca de casos. Este proceso permite al usuario recuperar todos los casos existentes
y nuevos que se pueden comparar y sintetizada para uso futuro.

Los casos KITE son historias recogidas de los maestros en actividad. Los profesores
provienen de diversas ubicaciones en los EE.UU. Un “explorador de conocimiento” o el
entrevistador se retunen con el profesor y analiza la experiencia de integracion de la tecno-

* http://kite.missouri.edu/

%7 LLas bases de casos nombradas en los diversos articulos citados en esta tesis no se ofrecen como antecedente por dos
razones: a) no se pueden visitar para analizar sus caracteristicas, por ejemplo, su interfaz de busquedas, modo de
almacenamiento de los casos, etc., b) sus tematicas no son similares a la tematica de la tesis presentada. En Watson y
Marir, F. (2000) se puede ver un resumen de bases de casos bajo la metodologia CBR.
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logia. La entrevista se transcribe y se organiza, se indexada para su colocacion en el
repositorio de conocimiento.

Lo importante es que los docentes, segun (Moore, 2007), utilicen KITE como un re-
curso, y también lo usen para el Gltimo paso en el proceso de CBR, que es la creacion de
nuevas soluciones que se pueden recuperar. EI proceso CBR estimula la reflexion en la
accion haciendo que el alumno examine las diferencias y similitudes de un caso para una
solucion particular. Esta estrategia mejora las habilidades en la resolucion de problemas, lo
cual es importante para adaptar las tecnologias a situaciones que los profesores encontraran
en el aula.

Desde el punto de vista pedagdgico KITE estd basado en la creencia de que el
aprendizaje es eficaz cuando se sitlla en escenarios reales, donde el alumno realiza sus
actividades. Esta pedagogia puede ser descrita como Escenarios Basados en Objetivos que
es esencialmente una simulacion de un evento. Durante la simulacién de un evento el obje-
tivo del alumno es llevar a cabo una mision o una tarea asociada con su rol en un escena-
rio realista donde se encuentra inmerso el alumno.

Para lograr este objetivo, el alumno necesita adquirir habilidades particulares y
conocimientos, que es cuando y donde el aprendizaje se lleva a cabo. Un EBO sirve tanto
para motivar a los alumnos como para darles la oportunidad de “aprender haciendo”.

El repositorio KITE se utiliza como un eje para integrar actividades de ensefianza en
el medio ambiente. Algunas de las actividades son las siguientes:

» Demostrar como varios estandares de tecnologia se pueden manifestar.

* Analizar los maltiples casos dados en una situacion de instruccion.

* Sintetizar las mejores précticas y lecciones aprendidas dado un contexto de instruc-
cion.

* Seleccionar los medios de comunicacion para dar a conocer los resultados del
aprendizaje previstos.

* Desarrollar planes de estudio basados en la misma linea de los casos.

* Planificar una unidad de aprendizaje para una situacion dada.

‘

KITE e
L

DGE INNOYATION FOR

- Toacher Educator FAQ

B How to Search KITE ¥
-z
= For Teacher Educators
- KITE in Action
_ KITE Use Ideas .
g

B Technalogy Integration
ent

This Site is optimized for viewi

Figura N° 6: pagina principal de KITE
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PARTE III: METODOLOGIA
3.1 Introduccién

En este apartado se define la nocion de caso y se muestra la secuencia metodoldgica para
disefar la base de casos. La secuencia comienza con las entrevistas semiestructuradas, con-
tinGa con el disefio de la ontologia, la construccion de un instrumento para las entrevistas
estructuradas, la construccion de la base de casos vy, finaliza, con el uso de algunos princi-
pios de la metodologia CBR donde se establece la relacion de la base de casos con los
usuarios.

El diccionario en linea de la Real Academia Espafiola dice que un caso es un “Suceso,
acontecimiento” o un “Relato popular de una situacion, real o ficticia, que se ofrece como
ejemplo”. Desde la utilizacion de los casos como método de ensefianza Wassermann
(2006:19) escribe que *“Los casos son instrumentos educativos complejos que revisten la
forma de narrativa... por naturaleza son interdisciplinarios”. Los casos son relatos escritos,
se caracterizan por tener una “gran idea”, tienen personajes y deben tener un dilema.
Ademés se le pide que sea verosimil, provocador, conciso, cercano y ambiguo
(Wassermann, 2006).

Para poder aplicar el método CBR se necesita una base de casos (Diaz, 2002). Por lo
general es mejor disponer de una base de casos muy poblada que poco poblada, aunque los
casos deben ser escogidos con cautela, ya que demasiados casos similares y mal organiza-
dos sélo serviran para hacer mas costosa la busqueda de los pocos que sean necesarios para
el razonamiento (Peinado Gil, 2008).

El tipo de sistema CBR que se propone en esta tesis se sustenta en casos de tipo
textual; estos sistemas se caracterizan por el nivel de intervencion humana y porque las
experiencias son almacenadas a semejanza de texto (Watson, 2000). “Los textos pueden
ser utilizados directamente como casos si se consigue extraer la informacion contenida en
el lenguaje natural y estructurarla adecuadamente” (Guzman Luna, 2010). Segun Carrillo
(2007), de los sistemas CBR textuales “Su conocimiento se extrae de una coleccion de
documentos de texto realizados por expertos que solucionaron problemas previos. Su mi-
sion posterior es la de soporte, siendo un subconjunto de los primeros con problemaética
propia de extraccion de conocimiento de documentos de texto sin formato ni estructura”.
En este proyecto tecnoldgico los expertos que proveen los casos de ensefianza para la base
de casos son docentes que utilizan las herramientas y recursos informaticos en las escuelas
medias y técnicas de Neuquén para la ensefianza de temas curriculares.

3.2 Secuencia de la metodologia
a) Entrevistas iniciales semiestructuradas.

El primer aspecto de la metodologia son las entrevistas que el autor realizo en el
Centro Provincial de Ensefianza Media del Neuquén N° 44 a dos docentes que dictan el
taller de Informética en los cursos iniciales -desde primero a tercer afio-. Las preguntas
realizadas sirvieron de guia para que los docentes narraran las metodologias que ponian en
juego en el taller para ensefiar temas curriculares utilizando tecnologia informatica. Al
iniciar las entrevistas se les informo las caracteristicas y el objetivo general de las mismas.
Luego se les sugirio que eligieran aquellos casos de ensefianza donde percibieran que es-
taban empleando una estrategia 0 método medianamente exitoso y, como docentes, se sin-
tieran cdmodos para su narracion. Al finalizar la narracion de cada caso se les solicité que
sugirieran un conjunto de términos para el disefio de la ontologia de casos y como palabras
claves para el diccionario de la base de casos. Los docentes narraron tres casos de
ensefianza cada uno.

-33-



Héctor Rall Gonzalez

b) Disefio y construccion de la ontologia de casos de ensefianza: andlisis de los casos
recuperados.

El segundo aspecto, fundamental para esta tesis, es el analisis de los casos recupera-
dos en las primeras entrevistas semiestructuradas con el propdésito de comenzar el disefio y
construccion de la ontologia de casos. La ontologia se desarrollo con la metodologia
Methontology -ver la construccion de la ontologia en el apartado N° 4-, posteriormente se
implemento con lenguaje ontoldgico usando el editor Protégé -ver anexo B.

c) Construccion de la planilla de entrevista usando la ontologia de casos de ensefianza.

El tercer aspecto, importante desde una perspectiva operativa, es el disefio de un
instrumento para las entrevistas futuras. A partir de la ontologia de casos de ensefianza se
disefio una planilla -ver el desarrollo de la planilla en el apartado 3.3- que tiene como fun-
cion la de soportar las entrevistas a los docentes.

d) Entrevistas estructuradas

La planilla se utilizé para realizar nuevas entrevista con el proposito de afiadir, cam-
biar y eliminar términos en la version actual de la ontologia y de sumar casos al conjunto
de casos ya obtenidos. También, con los nuevos casos, se mejoraron detalles de la planilla
de entrevistas, por ejemplo se mejoraron la redaccién de las preguntas, se eliminaron items,
se agregaron nuevos items, etc. Con este instrumento se realizaron tres entrevistas donde
los docentes narraron dos casos de ensefianza cada uno. Se pueden ver las entrevistas en el
Anexo C; lo que se muestra es una impresion de la base de casos.

e) Eleccion del software para disefiar e implementacion de la base de casos.

Para la eleccion del software se tuvo en cuenta las siguientes caracteristicas: a) facili-
dad para administrar bases de datos documentales, textos; b) longitud variable de los cam-
pos; ¢) creacion de un indice donde figure cualquier campo e incluso por partes de campos;
d) que contenga un lenguaje de consulta pensado exclusivamente para satisfacer las
necesidades de recuperacion de la informacion utilizando los conectores l6gicos similar a
los utilizados en las interfaces de los buscadores Web; e) que las interfaz sea en idioma
castellano; f) que el software sea de distribucién gratuita; g) que potencialmente puede
emigra sus bases de datos a la tecnologia Web. El software seleccionado fue el Winisis de
la familia de los sistemas denominados IRS (Information Retrieval System).

f) Disefio de la estructura de los registros de la base de casos usando el conocimiento obte-
nido en la ontologia de casos de ensefianza.

Una vez elegido el software se definieron los atributos que deben tener los registros
de la base de casos. Un caso se puede estructurar de varias maneras. Frecuentemente solo
se subdivide en un problema y una descripcion de la solucién, pero el conocimiento adicio-
nal podria ser necesario dependiendo del tipo de reutilizacion previsto (Bergmann, 2005).
Bergmann (2005) propone, por ejemplo, una estructura consistente para los casos, citando
a Kolodner, alrededor de las siguientes cinco partes: (i) una situacion y su objetivo, (ii) la
solucion y, a veces, los medios que se derivan de ellos, (iii) el resultado de su realizacién,
(iv) la explicacion de los resultados, y (v) lecciones que pueden que aprender de la
experiencia. En los enfoques tradicionales se pueden clasificar en tres categorias principa-
les la estructura de un caso: presentaciones vectoriales, representaciones estructuradas y las
representaciones textuales. Bergmann (2005) describe como se puede representar los casos
textuales. Se descompone el texto que forma parte de un caso en entidades de informa-
cion (IE). Una IE es una palabra o una frase contenida en el texto que es relevante para
determinar la reutilizacion del episodio capturado en el caso (paso dos en el ciclo CBR).
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Dado un vocabulario de palabras o frases pertinentes, los caso pueden ser extraidos a par-
tir de las Entidades de Informacién, lo que permite la adquisicion de los casos ser
automatizados.

En este proyecto tecnoldgico se utilizd como guia para el disefio de los registros el
conocimiento obtenido de la ontologia. Las entidades de informacion que se tomo en
cuanta para el disefio de la base de casos tienen, por un lado, la finalidad de aproximarse a
la “re creacion del ambiente” donde el caso se implementé para la resolucion de un
problema de ensefianza y, por el otro, recuperar los atributos comunes de los casos para
alimentar el indice de basqueda. Para el disefio de los casos se tomo en cuenta: el autor
(nombre y correo electrénico), caracteristica tematica del caso (tipo de caso, titulo,
problema que resuelve el caso, objetivo didactico del caso, evaluacion del caso, narracion
del caso, materia curricular del caso, tipo de evaluacion utilizada con los alumnos, palabras
claves) y ambiente donde se desarrolla el caso (acceso a Internet, organizacion del tiempo,
agrupamiento de los alumnos, espacio fisico, institucion, material didactico).

2 mail del autor ..

3 Titulo del caso .
4 Problema ...

7 Institucion ..
9 Materiales didacticos ........

110 T 172 ——

11 Evaluacion alumnos ...

8 Narracion w.um

12 Objetivo didactico del caso...
21 Materia

13 Nombre unidad programa......
14 Agrupamiento alumnos ...
15 Hardware ......cccoummiinins

16 Soft Instructivo

17 Soft accese a la informacion..
18 Soft creacion ...

19 Soft desarrollo estrategias ..
20 Soft comunicacion v

22 Evaluacion del caso ..
23 Palabras claves .......ccoue.

Figura N° 7: nombre de los campos de la base de casos

Nombre del atributo Concepto donde es definido Tipo de valor
Autor Casos de ensefianza String
Evaluacion de los alumnos Casos de ensefianza String
Agrupamiento de alumnos Casos de ensefianza String
Curso Casos de ensefianza String
Espacio fisico Casos de ensefianza String
Evaluacion_del _caso Casos de ensefianza String
Institucion Casos de ensefianza String
Instrumento_de_evaluacion Casos de ensefianza String
_alumnos
Materiales didacticos Casos de ensefianza String
Objetivos didacticos del caso Casos de ensefianza String
Tiempo Casos de ensefianza String
Problema de ensefianza Casos de ensefianza String
Caso Casos de ensefianza String
Titulo del caso Casos de ensefianza String
E-mail del autor Casos de ensefianza String
Software instructivos Software String
Software acceso a la informacion Software String
Software creacion Software String
Software desarrollo de estrategias Software String
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Software comunicacion Software String

Hardware Contenido informatico de los String
casos

Materia Materia del nivel medio String

Nombre unidad programa Materia del nivel medio String

Narracion del caso Casos de ensefianza String

Palabras claves String

Tabla N° 2: campos de la base de casos més detallado

g) Construccién de la base de casos usando el software Micro Isis: disefio de la hoja de
entrada usando el conocimiento de la ontologia de casos para la técnica Pick-List.

Disenar la base de casos con el software Micro Isis implica una secuencia de cuatro
pasos:

1) Definir los campos de los registros usando la Tabla de definicion de campos.

2) Definir la hoja de entrada de datos. Aqui se aplica a los datos la técnica pick-lists.
Esta técnica consiste en desplegar una lista con distintas opciones de valo-
res/términos para cada campo en particular durante el ingreso de datos. Para definir
los valore/términos de cada dato se utiliza el conocimiento obtenido en la ontologia.
Por ejemplo el campo tipo de caso se define a partir de cuatro términos de entrada:
Informéatica como recurso didactico, Informética como soporte de materiales,
Alfabetizacion informatica y Videojuegos. Cuando se ingresa un caso, el docente,
debe optar por uno de los términos del campo tipo de caso. El caso ingresado, en el
indice de la base de casos, forma parte del conjunto de casos con el mismo término.
Los casos estan definidos en cuatro conjuntos de casos.

3) Definir la hoja de impresion, aqui se establece la vista que tienen los casos en la
pantalla o en la impresion en papel.

4) Definir los datos que forman parte del indice -archivo invertido- que utiliza el
Micro Isis para las busquedas de los casos; se utiliza la herramienta tabla de selec-
cion de campos.

h) Formalizacion de la metodologia CBR para la interaccion de los docentes en el uso de la
base de casos.

La formalizacién de la metodologia CBR para la interaccion de los docentes con la
base de casos se muestra en la figura N° 7. Se recuerda que el proceso CBR convencional
se compone de cuatro etapas: Recuperar (Retrieve) casos similares al problema descrito;
Volver a usar (Reuse) la solucién sugerida por un caso similar; Repasar (Revise) o adaptar
la mejor solucion ajustandolo al nuevo problema; Conservar (Retain) la nueva solucion
una vez que ha sido confirmada o validado. EIl docente expresa un problema de ensefianza
a la interfaz de bdsqueda de la base de casos a través de una expresion de busqueda -ver
parte 1V-; la base de casos muestra al docente un conjunto de casos similares; el docente
hace una adaptacion de los casos méas similares obteniendo un caso para utilizar en la
resolucién del problema de ensefianza; el caso obtenido es verificado en el aula con los
alumnos; el caso, con los aprendizajes obtenidos, se almacena en la base de casos y se cie-
rra el ciclo CBR.
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Problema de ensefianza

Caso

nuevo

Casos
recuperados

Y

Recuperar casos Lo
de la base de casos Similitud
através de
una expresion de
hisqueda

Reutilizacién por
el docente de los 3 Adaptacion

casos recuperados

Caso Solucidn sugerida

resuelto
Revisar por el o
docente en el aula . st
el caso ohtenido 2 Verificacion

caso recuperado
feonfirmado

Recordar: guardar en la base _
de casos el nuevo caso Aprendizaje

Caso
aprendido

Figura N° 8: el ciclo CBR adaptado a los casos de ensefianza

3.3 Planilla de registro de casos

El instrumento de indagacion consta de dos partes. En la primera se explica el significado
de cada interrogacion que se le hace al docente. La segunda parte se presenta el instru-
mento para ser utilizado en la entrevista.

1. Autor del caso: apellido y nombre del autor del caso.

E-mail del autor:

2. Titulo del caso: cuando el autor escriba el titulo del caso, se sugiere resaltar términos
relevantes para usarlos en la indexacion del caso.

3. Tipo de caso: el autor del caso debe elegir uno de los nombres que caracteriza el tipo de
caso.

3.1 Informética como recurso didactico:

Estas narraciones suponen que los docentes haran uso de técnicas y herramientas
informaticas para resolver problemas de las diferentes disciplinas y elaborar diferentes
productos que surjan de las actividades propias del aula; entre las herramientas incluye
el uso de procesadores de texto, editor de representaciones, administrador de bases de
datos, editores de paginas Web, planillas de calculo, lenguaje de programacion,
browser, programas de comunicacion, etc.

3.2 Informatica como soporte de materiales:

El contenido de estas narraciones usan los productos informaticos como mediador del
conocimiento. Aqui el docente, como responsable de la seleccién de contenidos y de
adecuarlos a la estrategia didactica, elige distintos materiales digitales para conseguir
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sus objetivos curriculares. Entre los materiales educativos informéaticos encontramos:
tutoriales, constructores de mapas conceptuales, editores de gréficos, de ejercitacion
préctica, libros electronicos, enciclopedias tematicas, revistas electronicas, paginas
Web, juegos logicos, de aventura, de simulacién, etc.

3.3 Alfabetizacion informatica:

Las narraciones pueden contener, por un lado, como objeto de estudio a la computa-
dora -objeto fisico-. Los temas de estas narraciones pueden ser la organizacion fisica y
I6gica de la computadora; incluye el andlisis de los componentes y de los materiales
implicados; sus resultados en el nivel morfoldgico y de perfomance. La caracteristica
principal de estos casos es que estan vinculados a la materia o taller de nivel medio
“Taller de informatica” o “Informética” o “Computacion”.

3.4.Videojuegos y su potencialidad educativa:
Las narraciones contienen el video juego como soporte de la ensefianza de contenidos.
4. Objetivo del caso didactico:

Aluden a los aprendizajes que se esperan de los alumnos con la ensefianza de los conteni-
dos. Los objetivos se interpretan como una guia que orienta el camino, y no como estados a
los que hay que llegar imperiosamente (Leliwa, 2008).

5. Curso: nivel escolar de los alumnos: 1°, 2°, 3°, 4° 5° (escuela media) y 6° afio (escuela
técnica).

6. Contenido del caso: se debe sefialar el o los conceptos que refiere al contenido temético
del caso. Luego narrar alguna particularidad de los mismos. Aqui se define el tipo de
software utilizado.

7. Problema que aborda el caso:

Narracion de la descripcion del problema didactico que el autor del caso intenta resolver
dentro del caso en forma sintética.

8. Solucién del caso —narracion-: la definicion de caso propuesta por Kolodner dice: “Un
caso es un fragmento contextualizado de conocimiento que representa una experiencia y
que ensefia una leccion importante para conseguir los objetivos del razonador”

Tomando en consideracion la definicidn anterior, en este item, se desea que el creador del
caso narre el caso utilizando un lenguaje claro, preciso, evitando la redundancia para que
sea entendido por los pares. Que ponga en evidencia la probleméatica y la solucién (o
soluciones) a dicha problematica, enfatizando los resultados en relacion a los objetivos
conseguidos. Se sugiere marcar aquellos términos sobresalientes de la narracion para que
formen parte del indice de los caso.

9. Evaluacion de la aplicacion del caso:

El docente debe evaluar su desempefio acerca de las decisiones metodoldgicas o estratégi-
cas asumidas y de cudles son los resultados obtenidos (Leliwa, 2008).

10. Descripcion del ambiente de ensefianza/aprendizaje: Es el lugar donde el docente trans-
mite lo que sabe. Refiere, ademas, a &mbitos donde las personas encuentran conocimientos,
informacidn, asi como herramientas para construir el propio aprendizaje. Este item se di-
vide en varios sub items: acceso a Internet, evaluacion, organizacion del tiempo, agrupa-
miento de los alumnos, espacio fisico, institucion, material didactico.
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11 Evaluacion:

Remite al aprendizaje de los alumnos. La evaluacion opera como un instrumento de control
y verificacion de los aprendizajes, tanto del proceso como del momento de la acreditacion
(Leliwa, 2008).

12. Materia de nivel medio: se debe escribir el nombre de la unidad del programa; el tema
principal que trata la narracion y los sub temas que pueda tener.

13. Observaciones: el autor puede narrar algunas experiencias adicionales o secundarias al
caso que ayuden a mejora o enriquecer la transferencia de la experiencia del caso. Se su-
giere narrar si las expectativas esperadas del caso fueron medianamente exitosas en rela-
cion a los objetivos propuestos o fueron medianamente un fracaso. Escribir algunos de los
hechos que Ud. cree puede ayudar a entender este Gltimo punto.

14: Sugerencias de palabras claves: el docente en este item sugiere palabras claves
significativas para almacenar en el diccionario de la base de casos.

Planilla:
1. Autor del caso:

Apellido: Nombre:
E-mail:

2. Titulo del caso®:

3. Tipo de caso®*(marque con una X la descripcion elegida):

Alfabetizacion in- Informatica como recurso Informatica como Videojuegos y

formatica didactico soporte de materiales su poten-
cialidad
educativa

4. Objetivo didactico del caso:
5. Curso (marque con una X la descripcion elegida):

10
20
30
4°
X
6°

6. Contenido informatico del caso:
a) Tema principal:
b) Software:

Tipo de software Nombre
Instructivos

Acceso a la informacién
Creacion

Desarrollo de estrategias
Comunicacion

%8 Resaltar los términos relevantes para usarlos como palabras claves en la biblioteca de términos.
% Los tipos de casos son mutuamente excluyentes. Es decir que un caso no puede pertenecer a otro “Tipo de
caso”.
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7. Problema que aborda el caso:

8. Solucién del caso:

9. Evaluacién de la aplicacién del caso:

10. Descripcion del ambiente de ensefianza/aprendizaje:
10.1 Acceso a la Internet:

Servicio Descripcién del Direccion Direccion
servicio
Sitio Web
FTP
Mail
Otro

10.2 Agrupamiento de los alumnos:

10.2.1 Aula frontal: .........
10.2.2 Pequefios grupos: ........
10.2.3 Foro: ......

10.2.4 Grupoen U: ......

10.2.4. Individuales:

10.3 Espacio fisico:

10.3.1 Laboratorio/Aula informatica: ...........

10.3.2Aula; ..............
10.3.30tro: ..............

10.5 Institucion
10.5.1 Escuela media:
10.5.2 Colegio técnico:
10.6 Material didactico:
10.7 Organizacion del tiempo
11. Instrumento de evaluacion de los alumnos:
12. Materia de nivel medio:
a) Nombre de la unidad del programa:
b) Tema principal:
c) Subtema:
13. Observaciones:
14. Palabras claves:
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PARTE IV: ONTOLOGIA DE CASOS DE ENSENANZA
4.1. Introduccién

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola, en su versién en linea, dice que una
ontologia es “Parte de la metafisica que trata del ser en general y de sus propiedades
trascendentales”. Desde la perspectiva de la inteligencia artificial significa compartir y
reutilizar conocimiento; desde la ingenieria Web significa la inclusion de descripciones
semanticas explicitas de recursos -contenidos y servicios-. Una ontologia se materializa en
un documento o un fichero que define formalmente las relaciones entre términos (Garcia
Pefialvo, 2004). Una ontologia tiene como sinénimo la palabra conceptualizacion y pro-
mete “una compresién comdn y compartida de algiin dominio que puede ser comunicado
entre personas y computadoras” (Martin, 2004).

En el contexto de las ciencias de la computacion y de la informacidn, a una ontologia
se la define como un conjunto de primitivas representativas para modelar un dominio de
conocimiento o de discurso. Las primitivas representativas suelen ser clases -0 conjuntos-,
atributos -o propiedades- y relaciones -0 relaciones entre los miembros de la clase-. En las
definiciones de las primitivas se establece informacién sobre su significado y sus
restricciones en su aplicacion l6gicamente consistente. En el contexto de los sistemas de
bases de datos, la ontologia puede verse como un nivel de abstraccién de los modelos de
datos, analogo a los modelos jerarquicos y relacionales, pero destinados a modelar el
conocimiento sobre los objetos, sus atributos y su relacién con otros objetos. Las ontolog-
ias normalmente se especifican en lenguajes que permiten la abstraccion lejos de las
estructuras de datos y de sus estrategias de aplicacién, en la practica, los lenguajes de las
ontologias estdn mas cerca, por su poder expresivo, a la légica de primer grado que a los
lenguajes que se utilizan para modelar las bases de datos. Por esta razon, las ontologias se
dice que estan al nivel de la "semantica", mientras que los esquemas de las base de datos
son modelos de datos a nivel "l6gico™ o "fisico". Debido a su independencia de los niveles
inferior de los modelos de base de datos, las ontologias se utilizan para la integracion de
bases de datos heterogéneas, lo que permite la interoperabilidad entre diferentes sistemas, y
la especificacion de interfaces de servicios independientes, basadas en el conocimiento. En
las ciencias de la computacion y la informacion, la ontologia es un término técnico que
indica a un artefacto que ha sido disefiado con un propdsito, que es permitir un modelo de
conocimiento sobre un dominio, real o imaginario (Gruber, 2007).

Las ontologias, segiin Abad (2004), serian Utiles para:

e Compartir conocimiento comun sobre la estructura de la informacién, entre
personas o agentes de software.

e Reutilizar el conocimiento de un dominio.

e Separar el conocimiento operacional del conocimiento sobre el dominio.
e Hacer explicitas las suposiciones sobre el dominio.

e Analizar el conocimiento del dominio.

e Preservar el conocimiento perecedero de los expertos en cualquier area de
aplicacion.

e Usar un formato de intercambio de conocimiento.

Segin Ramos (2007B), las ontologias pueden “ser utilizadas con diferentes propositos
tales como busqueda, representacion y navegacion del conocimiento de un dominio...”.
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4.2. Methontology

En general, las metodologias dan un conjunto de directrices de como se debe llevar a cabo
las actividades identificadas en el proceso de desarrollo de la ontologia. En este apartado se
escribe una breve descripcion de Methontology que se presenta como un método estructu-
rado para la construccion de ontologias a nivel de conocimiento, propone un ciclo de vida
basado en la evolucion de prototipos que permite afiadir, cambiar y eliminar términos en
cada nueva version —prototipo- de la ontologia.

El ciclo de vida de la ontologia en este método se mueve hacia adelante a través de
los siguientes estados: especificacion, conceptualizacién, formalizacion, integracion,
aplicacién y mantenimiento. Las actividades como adquisicion del conocimiento, evalua-
cion de ontologias y la documentacién son tareas que se llevan a cabo durante todo el ciclo
de vida de la ontologia como muestra la figura N° 9 (Fernandez, 1997).

Activity
Conceptualization

Specification

States

Integration implementation
)
(Maintenance )

i i Activities

Acquiring Knowledge

Planification -

Documenting

Evaluating

Figure 1. States and activities

Figura N° 9: actividades y estados de Methontology

El objetivo de la fase de especificacion es producir en un informe escrito de la onto-
logia, debe contener: el propdsito de la ontologia, incluida su intencién de uso, los escena-
rios de uso, los usuarios finales; &mbito de aplicacion, que incluye el conjunto de términos
representado, sus caracteristicas y granularidad; nivel de formalidad de la ontologia
implementada, en funcién de la formalidad que se utiliza para codificar los términos y su
significado.

En la actividad denominada conceptualizacion se estructurara el conocimiento del
dominio en un modelo conceptual que describe el problema y la solucion en términos de
identificar el vocabulario de dominio especificado en las actividades de especificacion de
la ontologia. En la Figura N° 10 se especifica el conjunto de tareas asociadas a esta activi-
dad.
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Tarea 1:
Construir g glosario de términes [~ — -~ - - - - == 7 7
v
Tarea 2:
Construir la taxonomia de conceptosg — — — — — — — — — — — g
¥
Tarea 3:
Construir un diagrama de relaciones binariasfe — — — — — — — — = =+
|
Tarea 4:
Construir el diccionario de conceptos[<— — — — — — — — — — — =
¥
Tarea 5 Tarea 6: Tarea 7: Tarea 8:
Definir las relaciones| | Definir los atributos de | | Definir los atributos Definir las e — —>
binarias en detalle instancias en detalle | |de clases en detalle | |constantes en detalle
Tarea 9: Tarea 10:
Definir los axiomas formales| | Definirlasreglas|[€ — — — — — — — — 7
v
Tarea 11:
Definir las instancias[* —— — — — —— ———— — — >

Figura N° 10: tareas asociadas a la conceptualizacién®

La actividad de formalizacion implica realizar la transformacién del modelo
conceptual en un modelo formal o semi-computable.

Con el objetivo de acelerar la construccion de la ontologia, se puede considerar la
reutilizacion de las definiciones ya construido en otras ontologias en lugar de empezar
desde cero, esta actividad se la denomina integracion.

La implementacion implica realizar la codificacion de la ontologia utilizando un
lenguaje formal (Ontolingua, XOL, OIL, DAML, OWL, entre otros).

La actividad de mantenimiento implica la actualizacion y correccion de la ontologia.

Las actividades de apoyo como adquisicion de conocimiento, es una actividad
independiente en los procesos de desarrollo de la ontologia. Se pueden emplear distintas
técnicas para recuperar conocimiento: intercambio de ideas y entrevistas con expertos,
analisis formales e informales de textos; revisada de libros, manuales, figuras, tablas e
incluso otras ontologias afines.

4.3 Disefio e implementacion de la ontologia de casos de ensefianza
4.3.1 Especificacion

La ontologia propuesta se disefia sobre el dominio de los conceptos, términos y relaciones
que forman parte de los métodos o estrategias de ensefianza que los docentes construyen
para ensefiar contenidos utilizando herramientas y recursos de la disciplina Informatica. La
ontologia se aplicara en un escenario donde los docentes buscaran casos de ensefianza en
una fuente particular (base de datos, paginas Web, documentos, etc.), cuyo beneficio
principal serd el acceso més eficiente a los casos similares y una reutilizacion y uso efec-
tivo de las fuentes de conocimiento (Garcia Pefialvo, 2004).

40 Esquema extraido de Ramos (2007B)
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Tres son los propositos que sobresalen de la presente ontologia:

a) Construir consenso sobre el sentido seméantico de la terminologia informatica
para posibilitar que las busquedas de casos similares en la base de casos sean efi-

ciente.

b) La ontologia al definir los conceptos que forman parte de los casos de ensefianza
permite reconocer directrices para el disefio y construccion de una estructura de datos

que priorice la recuperacion de aquellos casos de mayor similitud a un caso dado.

c) EIl conocimiento obtenido de la ontologia potencialmente se podré reutilizar en
otros dominios educativos (por ejemplo en la incipiente didactica de la tecnologia)

con presencia de herramientas y recursos de la disciplina Informatica.

Fuentes:

-Narraciones de estrategias 0 métodos de ensefianza usados por docentes de las
escuelas medias y técnicas de la ciudad del Neuquén. Las metodologias o estrate-
gias de ensefianza que se toman en cuenta para esta ontologia deben incluir

herramientas informaticas.

- The 1998 ACM Computing Classification System. En:
http://www.acm.org/about/class/ccs98-html

4.3.2. Conceptualizacion

4.3.2.1 Extracto del glosario de términos:

Se identifican todos los términos que forman parte de las narraciones de los casos y que
son significativos para la actividad de bdsquedas de casos -conceptos, instancias, atributos,
relaciones entre conceptos, etcétera-. El glosario construido tiene mas de 100 términos. Ver

anexo A.
Nombre Sinénimo Acréonimo Descripcion Tipo
) conte- Relacidn binaria que establece nexo | Relacion
nido_material_educativo entre un caso informatica como
material educativo y contenido
informatico.
. contenido_recurso_didactico Relacion binaria que establece nexo | Relacion
entre un caso informatica como
recurso didactico y contenido in-
formatico.
contenido-alfabetiza- Relacidn binaria que establece nexo | Relacion
cion_informatica entre  un caso alfabetizacion
informética y contenido informatico.
.contenido_videojuego Relacion binaria que establece nexo | Relacion
entre un caso videojuego y conte-
nido informatico.
Access de Microsoft Software administrador de bases de | Instancia
datos.
Agrupamiento de alumnos Organizacién de los grupos de | Atributo
alumnos
Alfabetizacion informatica Las narraciones que contiene como | Concepto

objeto de estudio a la computadora
(objeto fisico). Los temas de estas
narraciones pueden contener la
organizacion fisica y ldgica de la
computadora; incluye el andlisis de
los componentes y de los materiales
implicados; sus resultados en el
nivel morfolégico y de perfomance.

Las narraciones contienen como
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objeto de estudio a los programas
(objeto simbolico). Los temas de
estas narraciones pueden contener
los distintos tipos de software
implicados en el funcionamiento de
la computadora; el nivel de jerar-
quia y relacion con el usuario; los
distintos enfoques y técnicas impli-
cada en su estudio y aplicacion; el
proceso de construccién de progra-
mas. Incluye, ademads, el andlisis
referencial, esto es: antecedentes del
origen e historia de la informatica
en el mundo y en la Argentina.
Analogia “En términos generales, una ana- | Instancia
logia puede definirse como la
comparacion entre dos dominios,
uno mas familiar (denominado
“fuente” o “analogo™) y otro menos
conocido (denominado ““concepto”,
“blanco o “target” ), que compar-
ten informacion de tipo relacional.
Asi Ruhl (2003) sefiala que ““una
analogia es una comparacion de una
cosa familiar con otra no familiar
con el objetivo de interpretar o
aclarar una caracteristica compar-
tida”

Aula Espacio fisico donde se relnen | Instancia
docentes, alumnos y tecnologia con
la finalidad de ensefiar y aprender.

Tabla N° 3: extracto del glosario de términos
4.3.2.2 Taxonomia de conceptos:
La taxonomia define la jerarquia de los conceptos del dominio. Las clases principales son:

a) casos: donde se definen los tipos de casos que narran los docentes. Para esta clase se
definen cuatro tipos de casos: alfabetizacién informética, la informéatica como material
educativo, la informatica como recurso didactico y el videojuego.

b) contenido informético de los casos: para esta clase los contenidos definidos son:
ergonomia, Internet, software, hardware, representacion del almacenamiento de los da-
tos, origen e historia de la informatica. Las subcategorias se pueden ver en la figura N°
11 b). En particular para la subclase “software” se usa la distincion que propone Gros
Salvat (2000:79) que toma en consideracion la aplicacion o finalidad de su uso del
mismo en la ensefianza. Esta autora propone cinco distinciones: instructivos, acceso a
la informacion, creacién, desarrollo de estrategias y comunicacion. Los “instructivos”
son los programas de aritmetica, programas de simulacion de fisica, ensefiaza de idio-
mas, etc. Los de “acceso a la informacion” son los que permiten acceder a bases de da-
tos, programas de navegacion en Internet, etc. Los de “creacion” son los programas que
no tienen un contenido especifico, por ejemplo creacién de programas informaticos
(lenguaje de autor), produccion de textos escritos, etc. Los de “desarrollo de estrate-
gias” son los de juego de aventuras, estrategias, resolucién de problemas, etc. Los de
“comunicacion” son los programas para el uso de redes de comunicacion, por ejemplo
acceso a foros, correo electrdnico, etc.

c) materia de nivel medio: se definen los conceptos que establecen los espacios de la
practica con tecnologias informaticas de cada uno de los casos de ensefianza. Por espa-
cio de la préctica el autor entiende el lugar donde se materializa la reflexion y la

-45-



Héctor Rall Gonzalez

practica de los casos de ensefianza de una disciplina utilizando las tecnologias
informaticas.

Casos
Alfabetizacion La informatica La informatica Videojuegos
informatica como Material como Recurso
educativo didactico

Figura N° 11: a) taxonomia de casos de ensefianza

Contenido informatico de los casos

Ergonomia Internet Hardware Software Representacion Origene
del _ historia de la
almacenamiento informatica
de los datos

Tipo de Periféricos
memoria
Lenguajes de Acceso a Comunicacion Creacion Desarrollo de Instructivos
Programacion la estrategias
informacion
Sistemas Compiladores /
Operativos interpretes

Figura N° 11: b) taxonomia de contenidos informaticos de los casos

Algunas materias
de nivel medio

|

/

Geografia Informatica Historia Matematica Fisica Lenguas

Educacion Inglés Quimica
Civica

Figura N° 11: c) taxonomia de conceptos algunas materias de nivel medio
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4.3.2.3 Extracto de los diagrama de relaciones binarias:

Las relaciones binarias se establecen entre los “casos de ensefianza” y los “contenidos
informaticos” y “los casos de ensefianza” y las “materias de nivel medio”. Las relaciones
binarias establecen que los “casos de ensefianza” estan caracterizados por un tipo de conte-
nido informético y por contenidos de una materia de nivel medio. A continuacion se des-
cribe algunas de las relaciones binarias con el propésito de acercar luz al significado de
dichas relaciones para la ontologia.

/,’-\fntenidn_material_educatiw:l

accesoala
_ informacicn
i ; T rorrrn
Te—ao__ invers-edntenido_materila_educativo

La informatica como material
educativo

Figura N° 12: El caso “La informatica como material educativo” y la relacion binaria con el contenido “ac-
ceso a la informacion”.

En la figura N° 12 los casos “La informatica como material educativo” estan
relacionados con el contenido operativo y conceptual de los software “Acceso a la
informacion” a través de la relacion “contenido_material_educativo” y con su relacion
inversa “inversa contenido_material_eduactivo”. Recordemos ejemplos de la clase de
software “Acceso a la informacion”: bases de datos, sitios Web educativos of line o on line,
enciclopedias digitales, etc.

//\ispan:in_de_la_préctica_\ridenjuegus

videnjuegns| Lengua
A e
? ~~__ inversa_gspatio_de_la_praciica_videojuegos

T
T

Figura N° 13: El caso “videojuego” y la relacion binaria con la materia de nivel medio “lengua”

En la figura N° 13 los casos “Videojuego” estan relacionados con la materia de nivel
medio “Lengua” a través de la relacion “espacio_de_la_préctica” y con su relacion inversa
“inversa_espacio_de_la_practica_videojuegos”.

; contenido_3 iZgricn_
infarmatica

alfabetizacion contenido_informatico
informatica de_los_caso
[ oA S

L
~—

~~~__ inversa_comtermido_alfabetizacidn_informatica

Figura N° 14: EI caso “alfabetizacion informatica” y la relacion binaria con el contenido “contenido
informatico de los casos”

En la figura N° 14 los casos “Alfabetizacion informatica” estan relacionados con los
contenidos “Contenidos informéatico de los casos” a través de la relacion “conte-
nido_alfabetizacion_informatica” y con su relacion inversa “in-
versa_contenido_alfabetizacién_informética”. En esta relacién binaria se pone de mani-
fiesto que en los casos del uso de la Informéatica como alfabetizacion informatica, estan

involucrado todos los contenidos de la disciplina Informatica.
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contenido_recurso_didactico

La informatica comao
recurso didactico

creacion
instructivo
_—=comunicacidn

!‘:‘_‘_‘1 “_.,-"'r
e __lmweTsa_contenido_recurso_didactico

—

Figura N° 15: El caso “La informatica como recurso didactico” y la relacion binaria con el contenido
“creacion, instructivo, comunicacion”

En la figura N° 15 los casos “La informatica como recurso didactico” estan
relacionados a través de la relacion “contenido_recursos_didactico” con los contenidos uso
de los software de “creacion”, “instructivos” y “comunicacion” y con su relacion inversa
“inversa_contenido_recurso_didactico”.

/"\fntenidn_videnjuegus
|

videjuegns| desarrallo
- _ de estrategias
=~._ inversa_vidsoflégos

-

Figura N° 16: El caso “videojuego” y la relacion binaria con el contenido “desarrollo de estrategias”

En la figura N° 16 los casos “videojuego” estan relacionados a través de la relacion
“contenido_videojuego” con el uso de software “desarrollo de estrategias” y con su rela-
cion inversa “inversa_videojuegos”.

///’\ispacin_de_la_pré ctica_material_eduativo

Informatica como material L

educativa Lengua

~~~__INnversa_g Pspatﬁ:u:a e_la_practica_rnaterial_educativo

-~

-
| -

Figura N° 17: El caso “Informatica como material educativo” y la relacion binaria con la materia de nivel
medio “Lengua”

En la figura N° 17 los casos “Informatica como material educativo” estan relaciona-
dos con la materia de nivel medio “Lengua” a través de la relacion “espa-
cio_de_la_practica_material_educativo” y su inversa “espa-
cio_de_la_practica_material_educativo”. Los casos “Informéatica como material educativo”
se hace extensiva para todas las materias de nivel medio.

/\ispacin_d e_la_practica_alfabetizacion_informatica

|
alfabetizacian | =
informatica | Informatica

‘““-—Hn inversa_espatio_de_[a_practica_alfabetizacion_informatica

Figura N° 18: El caso “alfabetizacion informatica” y la relacion binaria con la materia de nivel medio
“Informatica”

En la figura N° 18 los casos “Alfabetizacion informatica” estan relacionados a la
materia “Informaética” a traves de la relacion “espa-
cio_de_la_practica_alfabetizacion_informatica” y de su inversa “inversa_ espa-
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cio_de_la_practica_alfabetizacion_informatica”. Para los casos “Alfabetizacién informa-
tica” el Unico espacio de la practica que tiene definido es la materia o taller Informatica.

/\ispacin_de_la_pré ctica_material_eduativo
| [

material

educativo k Lengua

—

o lnue rsa_g spaclo_de_[a_practica_material_educativo

Figura N° 19: El caso “La informatica como material educativo” y la relacion binaria con la materia
de nivel medio “Lengua

En la figura N° 19 los casos “La informatica como material educativo” estan
relacionados a través de la relacion “espacio_de_la_practica_material_educativo” a la
materia  de  nivel medio  “Lengua” 'y su relaciobn  inversa  “in-
versa_espacio_de_la_préctica_material_educativo”.

//"‘\ispacia_de_la_p|'éctica_l'ecursu_didéctica

Matematica

-

La informatica como recurso

BigsElED (o _ e “inve rsa_espacio_de_la_practica_recurso_didactico

Figura N° 20: El caso “La informatica como recurso didactico” y la relacion binaria con la materia de nivel
medio “Matemética”

En la figura N° 20 los casos “La informatica como recurso didactico” estan
relacionados a través de la relacion “espacio_de la_préctica_recursos_didactico” a los
contenidos de la materia de nivel medio “Matematica” y con su relacién inversa “inversa_
espacio_de_la_practica_recursos_didactico”. Los casos “La informéatica como recurso
didéctico” se hace extensiva para todas las materias de nivel medio.

V/,/‘\ispacin_dE_Ia_préctica_recursn_didécticn

: o {
Lainformatica como recurso| Lengua J

didactico I_'_

Figura N° 21: El caso “La informatica como recurso didéactico” y la relacion binaria con la materia “Len-
gua77

e ingersajgspacin_de_la_préctica_recursn_didécticn

En la figura N° 21 los casos “La informatica como recurso didactico” estan
relacionados a través de la relacion “espacio_de la_préctica_recursos_didactico” a los
contenidos de la materia de nivel medio “Lengua” y con su relacién inversa “inversa_
espacio_de_la_practica_recursos_didactico”. Los casos “La informéatica como recurso
didéctico” se hace extensiva para todas las materias de nivel medio.
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////\ispan:in_de_la_préctica_\ridenjuegus

videnjuegns| Matematica
A e
? T=~._ inversa_esyatio_de_la_practica_videojuegos

Figura N° 22: El caso “videojuego” y la relacion binaria con la materia “Matematica”

En la figura N° 22 los casos “videojuego” estan relacionados a través de la relacion
“espacio_de_la_préctica_videojuego” con los contenidos de la materia de nivel medio
“Matematica” y con su relacion inversa “inversa_espacio_de_la_practica_videojuegos”.

4.3.2.4. Diccionario de conceptos:

El diccionario de conceptos contiene los conceptos con sus instancias, sus atributos de
clase y de instancias y relaciones que son consideradas relevantes para las busquedas de
casos similares a uno dado.

Nombre del Instancias Atributo de la Atributo de la Relaciones
concepto clase instancia
Alfabetizacion | Casos  narrados Agrupamiento | Contenido alfabetizacién informatica
informatica que cumplan la de alumnos
condicion de Autor Espacio de la préactica alfabetizacion
tener contenidos Curso informatica
Unicamente  in- Espacio fisico
formaticos y Evaluacion del
espacio de la caso
practica la mate- Institucion
ria Informatica Material didac-
tico
Narracion
Objetivo
didactico  del
caso
Problema
Tiempo
Titulo
E-mail del
autor
Caso de ense- -Alfabetizacion
flanza informatica
-Informatica
como material
educativo.
-Informatica
COmO  recurso
didactico
-Videojuego
Contenidos Ergonomia, Inter- Agrupamiento | Contenido_material_educativo
informatico de | net, software, de alumnos Espacio-
los caso hardware, repre- Autor de_la_practica_materialEducativo
sentacion del Curso
almacenamiento Espacio fisico
de los datos, Evaluacion del
origen e historia caso
de la informatica. Institucion
Para la subclase Material didac-
“software”:ins- tico
tructivos, acceso Narracion
a la informacion, Objetivo
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creacion, desarro-

didactico  del

llo de estrategias caso
y comunicacion Problema
Tiempo
Titulo
E-mail del
autor
Informatica Casos  narrados Agrupamiento | Contenido_recurso-educativo
como recurso | que cumplan la de alumnos Espacio_de_la_préactica_recurso_did
didactico condicion de Autor actico
tener contenidos Curso

software de “crea-

cion”, “comunica-

Espacio fisico
Evaluacion del

cion” caso
e”instructivoa” 'y Institucion
espacio de la Material didac-
practica cualquier tico
materia de nivel Narracion
medio y técnico. Objetivo
didactico  del
caso
Problema
Tiempo
Titulo
E-mail del
autor
Videojuegos Casos  narrados Agrupamiento | Contenidos_videojuegos
que cumplan la de alumnos Espacio_de_la_practica_videojuegos
condicion de Autor
tener contenidos Curso

Unicamente de

Espacio fisico

software de Evaluacién del
“desarrollo de caso
estrategia” y Institucion
espacio de la Material didac-
practica cualquier tico
materia de nivel Narracion
medio y técnico. Objetivo
didactico  del
caso
Problema
Tiempo
Titulo
E-mail del
autor
Hardware Periféricos Tema Inversa  contenido  alfabetizacion
Placa madre Subtema informatica
UCP
Redes
Informatica Nombre de la | Inversa contenido alfabetizacion
unidad del | informatica
programa
Tema
Subtema
Internet Red de redes de Tema Inversa contenidos  alfabetizacion
alcance mundial Subtema informatica
para  compartir
Servicios.
Organizacion Composite . Tema Inversa contenidos alfabetizacion
de los datos structures, Subtema informatica
Contiguous
representations,
Hash-table

representations,
Linked
representations,
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Object
representation,
Primitive data
items
Periféricos Un periférico es | Comunicacion Tema Inversa contenidos alfabetizacion
un dispositivo | Memorias Subtema informética
electrénico fisico | auxiliares
que se conecta o
acopla a una
computadora,
pero no forma
parte del nicleo
basico (CPU,
memoria, placa
madre, alimenta-
cion eléctrica) de
la misma. Los
periféricos sirven
para comunicar
la computadora
con el exterior
(raton, monitor,
teclado, etc.) o
como almacena-
miento de
informacion
(disco duro,
unidad de disco
oOptico, etc.).
Software Acceso a la|. Inversa contenidos  alfabetizacion
informacion Nombre de los | informatica
Compiladores e | programas
interpretes Tema
Comunicacion Subtema
Creacion
Desarrollo  de
estrategias
Instructivos
Lenguaje de
programacion
Sistemas opera-
tivos
Memorias DvD - CD - Tema Inversa contenidos alfabetizacion
auxiliares PenDrive - Subtema informatica
Disquetes -
Periféricos Memorias Tema Inversa contenidos alfabetizacion
auxiliares Subtema informatica
Comunicacion
Comunicacion | Monitor — Impre- Tema Inversa contenidos  alfabetizacion
soras — Mouse — Subtema informatica
Lépiz éptico
Materias  del | Los contenidos | Geografia Nombre de la
nivel medio curriculares  de | Matematica unidad del
nivel medio Fisica programa
Informatica Tema de la
Inglés unidad
Francés Subtema de la
Quimica unidad
Educacion
fisica
Instruccion
civica
Quimica Nombre de la | Inversa espacio de la practica material

unidad
programa
Tema de

del

la

educativo
Inversa espacio de la practica recurso
didactico
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unidad
Subtema de la
unidad

Inversa espacio de la practica juegos

Fisica Nombre de la | Inversa espacio de la practica material
unidad del | educativo
programa Inversa espacio de la practica recurso
Tema de la | didactico
unidad Inversa espacio de la practica juegos
Subtema de la
unidad

Inglés Nombre de la | Inversa espacio de la practica material

unidad del
programa
Tema de la
unidad

Subtema de la
unidad

educativo

Inversa espacio de la préctica recurso
didactico

Inversa espacio de la practica juegos

Instructivos

Programas de
aritmética, de
simulacion de
fisica, ensefianza
de idiomas, etc.

Nombre de la

unidad del
programa
Tema de la
unidad

Subtema de la
unidad

Inversa contenido recurso didactico
Inversa  contenido  alfabetizacién
informatica

Desarrollo  de

Juegos en red.

Nombre de la

Inversa contenido videojuegos

estrategias Ajedrez, etc. unidad del | Inversa contenido  alfabetizacion
programa informatica
Tema de la
unidad
Subtema de la
unidad
Creacion Programas ofima- Nombre de la | Inversa contenido recurso didactico

ticos (Open
Office, Office
Microsoft,  len-
guajes de autor,
etc.

unidad del
programa
Tema de la
unidad

Subtema de la
unidad

Inversa  contenido  alfabetizacién
informatica

Comunicacién

Programas de
correo electréni-
cos,  programas
FTP, etc.

Nombre de la

unidad del
programa
Tema de la
unidad

Subtema de la
unidad

Inversa contenido recurso didactico
Inversa  contenido  alfabetizacion
informatica

Acceso a la
informacion

Navegadores,
Bibliotecas of
line, bases de
datos, Tutoriales,
manuales  on/off
line.

Nombre de la

unidad del
programa
Tema de la
unidad

Subtema de la
unidad

Inversa contenido material educativo
Inversa  contenido  alfabetizacién
informatica

La informatica
como matearla
educativo

Casos  narrados
que cumplan la
condicion de
tener contenidos
software “Acceso
a la informacién”
y espacio de la
practica cualquier
materia de nivel
medio y técnico.

Agrupamiento
de alumnos
Autor

Curso

Espacio fisico
Evaluacién del
caso
Institucion
Material didac-
tico

Narracion
Objetivo
didactico  del
caso

Problema
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Tiempo

Titulo

E-mail del
autor

Tabla N° 4: diccionario de conceptos

4.3.2.5. Relaciones binarias en detalle:

Aqui se describen detalladamente todas las relaciones binarias incluidas en el diccionario
de conceptos. Para cada relacion binaria se especifica: nombre de la relacion binaria,
conceptos origen y destino, cardinalidad y relacion inversa.

Nombre Concepto origen Concepto des- Cardinalidad Inversa
tino
conte- | Informatica como | Acceso a la 11 Inversa_contenido_material_educativo
nido_material | Material educativo | informacion
_educativo
contenido- | Alfebetizacion Contenido in- 11 Inversa_contenido_alfabetizacion_informa
alfabetizacion | jnformatica formético de los tica
_informatica casos
conte- | La informética | Creacién 11 Inversa_contenido_recurso_didactico
nido_recurso_ | como Recurso | Instructivos
didactico didactico Comunicacién
Contenido_vi- | Videojuegos Desarrollo de 11 Inversa_contenido_video_juego
deo_juego estrategias
Espacio_de_| Informatica como | Quimica 11 Inversa_espacio_de_la_practica_material
a_practica_m | Material educativo | Fisica _educativo
gterial_educa— Matematica
tivo Lengua
Francés
Inglés
Instruccion
civica
Geografia
Espacio_de_| | Alfabetizacion Informatica 1:1 Inversa_ Espa-
a_practica_alf | jnformatica cio_de_la_practica_alfabetizacion_inform
abetizacion_in atica
formética
Espacio_de_| La informatica | Quimica 11 Inversa_Espacio_de_la_practica_recurso_
ap réctica_re como Recurso Fisica didactico
curso_didac- | gjdactico Matemética
tico Lengua
Francés
Inglés
Instruccion
civica
Geografia
Espacio_de_| | Videojuegos Quimica 11 Inversa_Espacio_de
a_préctica_vi Fisica la_préactica_videojuegos
deojuegos Matematica
Lengua
Francés
Inglés
Instruccion
civica
Geografia

Tabla N° 5: relaciones binarias en detalle
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4.3.2.6. Los atributos de las instancias

La tabla de atributos de instancias describe detalladamente todos los atributos de instancias
incluidos en el diccionario de conceptos. Los atributos de instancias son aquellos atributos
que describen las instancias de un concepto, y sus valores pueden ser diferentes para cada

instancia del concepto.

Nombre

Concepto al que pertence

Tipo de valor

Cardinalidad

Agrupamiento de alumnos
Autor

Curso

Espacio fisico

Evaluacion del caso
Institucion

Material didactico
Narracion

Objetivo didactico del caso
Problema

Tiempo

Titulo

E-mail del autor

Casos de ensefianza

String

11

Tema
Subtema

Contenido informatico de los caso

String

11

Nombre de los programas

Software

String

11

Nombre de la unidad
Tema de la unidad
Subtema de la unidad

Materias de nivel medio

String

11

Nombre de la unidad
Tema de la unidad
Subtema de la unidad

Educacion fisica

String

11

Nombre de la unidad
Tema de la unidad
Subtema de la unidad

Quimica

La tabla de atributos de clases describe detalladamente todos los atributos de clases inclui-

Tabla N° 6: atributos de las instancias
4.3.2.7. Atributos de clases:

dos en el diccionario de conceptos.

Nombre

Concepto donde es definido

Tipo de valor

Cardinalidad

Alfabetizacion informatica
Material educativo
Recurso didactico
Videojuego

Casos de ensefianza

String

11

Administracion de los datos
Ergonomia Hardware
Internet

Origen e historia de
informatica

Software

la

Contenido informatico de los caso

String

11

Acceso a la informacion
Compiladores e interpretes
Comunicacion

Creacion

Desarrollo de estrategias
Instructivos

Lenguaje de programacion
Sistemas operativos

Software

String

11

Quimica
Fisica
Inglés

Materias de nivel medio

String

11
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Francés
Matematica
Informatica
Educacion civica

Periféricos Hardware String 11
Comunicacion Periféricos String 11
Memorias auxiliares Periféricos String 11
Argentina Origen e historia de la informatica | String 1:1
El mundo Origen e historia de la informatica | String 11
Neuquén Origen e historia de la informatica | String 1:1

Tabla N° 7: atributos de clase
4.3.2.8. Axiomas de la ontologia

A partir de las clases definidas en el glosario de términos y de las propiedades definidas en
el apartado anterior se realizaron las siguientes definiciones:

Nombre del Descripcion Conceptos Relaciones
axioma
Contenidos del | Los caso contenido in- Contenido
caso alfabetiza- | alfabetizacion formatico de los alfabetizacion
cion informatica | informatica debe casos informatica
contener el con-
cepto contenido
Informatico
Materia de nivel | Los caso . Informética . Espacio de la
medio: Elemen- | alfabetizacion practica
tos que contiene | informatica debe alfabetizacion
el caso alfabeti- | contener solo el informatica
zacion informa- | concepto materias
tica de nivel medio
Informatica
Contenidos del | Los casos de in- .Accesoala Contenido
caso de la | formatica como informacion material educa-

Informatica
como material
educativo

material educativo
debe contener solo
el concepto conte-
nido el software
“Acceso a la
informacion”

tivo

Materia de nivel
medio: Elemen-
tos que contiene
el caso de la
Informatica
como material
educativo

Los caso informa-
tica como material
educativo debe
contener alguno de
los concepto

(Educacion _ civica

or Educacion _
fisica or Fisica or
Geografia or
francés or Ingles or

Lengua or matema-

tica or Quimica)

Educacién civica
Educacion Fisica
Fisica Geografia
Francés

Inglés

Lengua matema-
tica

Quimica

. Espacio de la
practica mate-
rial educativo

Contenidos de la
Informatica
cOmo  recurso
didactico

Los casos de
informatica como
recurso didactico
debe contener
alguno de los
conceptos
(Instructivos or
creaciéon o comuni-
cacion)

. Instructivos
. Creacion
. comunicacion

Contenido
recurso  didac-
tico

Materia de nivel
medio: Elemen-
tos que contiene
el caso de
Informatica
COMO  recurso
didactico

Los caso informa-
tica como recurso
didactico debe
contener alguno de
los conceptos

(Educacion _ civica

or Educacion _

Educacién civica
Educacién Fisica
Fisica Geografia
Francés

Inglés

Lengua matema-
tica

. Espacio de la
practica recurso
didactico
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fisica or Fisica or
Geografia or
francés or Ingles or
Lengua or matema-
tica or Quimica)

Quimica

Contenidos  del
caso
videojuegos

Los casos de
videojuegos debe
contener solo el
concepto desarrollo
de estrategias

. Desarrollo de
estrategias

Contenido
videojuegos

Materia de nivel
medio: Elemen-
tos que contiene
el caso
videojuegos

Los caso videojue-
gos debe contener
alguno de los
conceptos (Educa-
cion _ civica or
Educacion _ fisica
or Fisica or Geo-
grafia or francés or

Educacién civica
Educacion Fisica
Fisica Geografia
Francés

Inglés

Lengua matema-
tica

Quimica

. Espacio de la
practica video-
juegos

Ingles or Lengua or
matematica or
Quimica)

Tabla N° 8: axiomas de la ontologia

Para esta antologia no se considerd definir las constantes en detalle, instancias en
detalle y las reglas.

De la ontologia propuesta se puede inferir algunas consecuencias analizando las
relaciones existentes entre los tipos de casos, el conocimiento informético utilizado y las
materias de nivel medio. Por ejemplo, si el conocimiento utilizado en el caso es
informéatico de cualquier tipo (por ejemplo hardware o software) y la materia es
Informéatica entonces el tipo de caso es alfabetizacion informatica. Si el tipo de
conocimiento informatico utilizado es algun programa de creacion (Word, Access, Power
Point, Excel, AutoCat, etc.) y el espacio de la practica es una materia de nivel medio que
no es Informéatica, por ejemplo Quimica, entonces se puede inferir que el caso es la
informética como recurso didactico. Los casos de ensefiaza alfabetizacion informatica los
contenidos son necesariamente informaticos; en el otro ejemplo, la informéatica como
recurso didactico, hay dos o mas tipos de contenidos, por un lado el conocimiento
informatico y por el otro el conocimiento de la materia de nivel medio, en consecuencia
podemos afirmar que el docente tiene una intencionalidad de ensefiar un conocimiento de
una materia de nivel medio usando una herramienta informética. La relacion entre los
casos videojuegos y los software denominados programas de recreacion (juegos de
computadoras, juegos en red, etc.) son simétricos. Y el espacio de la practica de los casos
videojuegos puede ser cualquier materia de nivel medio. Los casos de la informética como
material educativo -tutoriales, Encarta, Sitios Web de temas especificos, diccionarios, etc.-
recorren todas las materias de nivel medio.

En la tabla N° 9 se especifica la interseccion de los conceptos “Materia de nivel me-
dio” y “Contenido informético de los casos” y el caso que le corresponde. Por ejemplo a
los casos “Alfabetizacion informética” y la interseccion de la materia “Informatica” cubre
todos los contenidos informaticos de los casos.
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Identificacion de los casos:
1- Alfabetizacion informaética.
2- La Informética como material educativo.
3- La Informética como recurso didactico.
4- Videojuegos.

Algunas materias de nivel medio
Contenido informatico de los casos Lengua | Matemaética | Informatica | Quimica | Fisica | Inglés
Ergonomia 1
Internet 3 1
Hardware | Tipo de memoria 1
Periféricos 1
Software L_e,nguaje de programa- 1
cion
Acceso a la informacion | 2 2 1 2 2 2
Comunicacion 3 3 1 3 3
Sistemas operativos 1
Creacion 3 3 1 3 3 3
Compiladores/Interpretes 1
Desarrollo de estrategias | 4 4 1 4 4 4
Instructivos 3 3 1 3 3 3

Tabla N° 9: resultado de la interseccion “Contenidos informéticos” y “materia de nivel
medio” y el tipo de caso que le corresponde.
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PARTE V: EL CICLO CBR APLICADO A LA BASE DE CASOS
5.1 Introduccién

En este apartado se hard una breve introduccion a las caracteristicas principales del
software Micro Isis. Luego se mostrara la metodologia CBR aplicado a la base de casos
construida bajo dicho programa.

El software Micro Isis -Integrated Set of Information Systems- fue desarrollado en

la UNESCO por Giampaolo del Bigio a partir del afio 1977. Segun el sitio de Web de la
UNESCO* este software se utiliza principalmente para la gestion de datos bibliograficos
de bibliotecas, centros de documentacion e instituciones sin fines de lucro. El registro ofi-
cial de usuario incluye en la actualidad mas de 100.000 instituciones y personas que utili-
zan este software, el nimero real de beneficiarios, probablemente se puede multiplicar va-
rias veces. Este organismo autoriza su uso gratuitamente. En nuestro pais el distribuidor
nacional esel Centro de Informacién CAC, Oficina Isis, de la CNEA*.

Las bases documentales de “Micro Isis tienen los campos de longitud variable: se
pueden crear indices por cualquier campo e incluso por partes de campos, no requiere una
clave primaria, no utiliza varios indices, sino un indice Gnico en donde pueden figurar to-
dos los campos (archivo invertido)”. Desde la perspectiva de la recuperacion de la informa-
cion “el MicrolSIS tiene un lenguaje de consulta bult in, es decir, un lenguaje construido
dentro del programa, que no requiere de conocimientos de la estructura de la base de datos
(al menos en una primera aproximacion) y que esta pensado exclusivamente para satisfacer
las necesidades de recuperacion de la informacion. También tiene la posibilidad de recorrer
el indice y realizar las consultas a partir de datos positivamente existentes y no dejar sujeta
la respuesta de la consulta a la exactitud del tipeo” (Manzanos, 1999).

En sintesis las caracteristicas mas sobresalientes del Micros Isis son*:

e Manejo de un numero indefinido de distintas bases de datos, con una informa-
cion de hasta 500 millones de caracteres, estructurados en registros.

e Puede contener un maximo de 16 millones de registros de hasta 8.000
caracteres desagregables en un maximo de 200 campos diferentes, a su vez,
divisibles en subcampos.

e Campos de longitud variable. No es necesario predefinir una longitud del
campo, ésta es variable de registro en registro, pudiendo ser nula o extenderse
hasta completar la longitud maxima del registro.

e Campos repetibles. Un determinado campo puede repetirse multiples veces en
un mismao registro.

e Potentes recursos de recuperacion (busqueda) de registros seleccionados de
acuerdo a su contenido en determinados campos con uso de operadores
booleanos y otras expresiones condicionales. Las blusquedas se pueden efec-
tuar por el contenido completo de un campo, por palabras aisladas o secuencia
de caracteres.

e Amplias posibilidades de disefio de formularios de ingreso de datos y de
formatos de salida impresos, ambos adaptados a informacion de tipo textual.

*! http://portal.unesco.org/ci/en/ev.php-URL _ID=22423&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html (Revisado
29 de octubre de 2011).

“2 http://www.cnea.gov.ar/cac/ci/isis/isidams.htm (revisado 29 de octubre de 2011)

*% http://www.cnea.qov.ar/cac/ci/isiss QUEES. HTM (revisado el 29 de octubre de 2011)
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e Salidas en formato 1SO 2709 (norma internacional para el intercambio de
informacion documental).

e Operacion multilinge: Se puede, en todo momento, durante la operacién cam-
biar el idioma en el que se reciben los mensajes.

e Posibilidad de desarrollar programas para uso especifico, utilizando los archi-
vos y funciones del MicrolSIS, mediante un lenguaje de programacion,
subconjunto del PASCAL, denominado ISIS-PASCAL.

5.2. Aplicacion del CBR a la base de casos

Los casos se almacenan en la base de casos haciendo uso de la hoja de de entrada Figura
N° 23, aqui se aplica la técnica pick list que obliga al usuario ingresar términos selecciona-
dos de la ontologia. Figura N° 24.

[l CDS/ISIS for Windows [Versién Completa : AR] - [C\winisis\data\casos.mst - Ingreso de datos ]

% BascdeDatos Mostier Buscar Editar Configurar Utiliterios Ventanas Ayuda

El[=ECkaEEE-EAR]
Fom | (o] | (5] ) [omome ]
Planillz; [cASDS -] Ma’scampos;! <o i
&

I
.

il

Titulo del

Problema [
Curso ... B
Espacio fisi B
Institucién !
Materiales didacticos ...

TIEMPO wovvevessrenissneses

Evaluacion alumne:

[T L ——

Objetive diddctico del caso....

Materia ! |
Nombre unidad programa.......
Agrupamiento alumnos ... Be
[TV IC—— B
Soft Instructivo B
Softacceso alainformacion.. [y
Soft creacion v Eis
Soft desarrollo estrategias ... B
Soft comunicacién

3H
Evaluacién del caso .o I.
NEW RECORD
bytes

Figura N° 23: hoja de entrada del Micro Isis

Materia i | Términos de la lista

B

mail del autor .. e _
B i
Alfabetizacién informatica b
. Material educativo u
EFAN Recurso didactico s
Espacio fisico . Bl \ Videojuegos y
InSERUCION covvciciimmiiinies i \ L
Materiales didacticos ... \ |

Tiempon.c s \
Evaluacion alumnos ... Pick Tist u
Narracion ... N
Objetive didactico del caso... 1

Mombre unidad pregrama.... ;l
Agrupamiento alumnos ...... & | Cangai I | ok l
Hardware . B

Soft Instructivo Eis

Figura N° 24: hoja de entrada con la técnica pick list
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La etapa de recuperacion consiste en recuperar uno 0 mas casos similares desde la
base de casos utilizando una expresion de busqueda. La expresion de basqueda es la
formalizacion del problema nuevo de ensefianza. Esta recuperacion, segun (Peinado Gil,
2008), se puede hacer utilizando un indice de casos, una funcién de similitud o una
combinacion de ambos. Segun este autor “Los indices de casos sirven para organizar los
casos segun una estructura de datos que agrupe los casos con problemas similares entre si,
para evitar tener que realizar en esta etapa una busqueda lineal exhaustiva sobre todos los
casos de la base de casos. Las funciones de similitud sirven para comparar dos problemas y
obtener un valor numérico que refleje lo similares que son, lo que permite escoger el caso
0 los casos méas adecuados para resolver un problema dado. También es posible anidar va-
rias etapas de recuperacion, una tras otra, para refinar la busqueda, usando indices de casos
o funciones de similitud méas precisas en cada iteracion”. En esta aplicacion, para lograr
que los casos similares se agrupen como vecinos, se aprovecha una de las caracteristicas
principales del software propuesto para la implementacion de la base de casos. En el
Micro Isis las busquedas se hacen a través de un archivo invertido; esto significa que cada
término de busqueda tiene asociado el conjunto de punteros a los casos que contienen los
términos en cuestion. Se propone reconstruir una especie de heuristica** para encontrar en
una bisqueda de casos aquellos méas similares. Se recuerda que los tipos de casos son cua-
tro: Alfabetizacion informatica, Informéatica como recurso didactico y la Informéatica como
material educativo y los videojuegos. Todos los casos de la base de casos deben tener
como identificador un tipo de caso® -la identificacion se define cuando se ingresan los
casos utilizando la lista de pick list-. La heuristica propuesta aprovecha el archivo invertido
y los términos asociados a sus punteros. Por ejemplo -figura 25-, los casos “Alfabetizacion
informatica”, tiene asociado el término de busqueda alfabetizacion informatica; cuando se
selecciona dicho término desde el diccionario y se hace la ejecucion de la busqueda, el
sistema muestra el conjunto de casos asociados al término alfabetizacion informética -
punteros 1 y 6-. Colateralmente, la ontologia asegura un conjunto de términos minimos
comunes que se almacenan en el diccionario para afinar las busquedas de casos similares.

Archivo invertido con instancias que definen el conjunto de casos Base con los casos de ensefianza

Alfabetizacion informatica [ 1 6

Recurso didéctico | 45 7 /

.................................... e

-~ u-|J:-L.a haf =

Punteros a los casos de la base de caso

Figura N° 25: esquema del archivo invertido

44 “Una heuristica es cualquier estrategia o truco utilizado para mejorar la eficiencia de un sistema. Las heuristicas
presentan un margen de error ya que no representan un analisis exhaustivo del problema, aunque representa una eleccion
aceptable cuando el numero de posibilidades a examinar es muy grande o involucran una funcién algoritmica muy
compleja o desconocida” (Diaz, 2002).

* Como se vera en la Gltima etapa del ciclo CBR, en el ingreso a la base del caso nuevo, haciendo uso de los pick list, el
sistema obliga al docente a definir el tipo de caso que esta ingresando.
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La estrategia de basqueda en el Micro Isis se construye siguiendo los pasos:

1) Se escribe, narra, la expresion de busqueda con los términos relevantes de un caso
dado.

2) De la expresion construida se seleccionan los términos relevantes. Se escriben en la
ventana de busqueda o se eligen del diccionario dichos términos.

3) Existe la posibilidad de utilizar conectores l6gicos para reducir o ampliar el nimero
de casos. Los operadores l6gicos son: AND, OR Y NOT -se reemplaza por *, +,
respectivamente-.

4) Se ejecuta la busqueda.
5) Se muestran los resultados de la busqueda.

Un problema de ensefianza puede ser el siguiente ejemplo: “qué se debe ensefiar para
que los alumnos/as adquieran las habilidades necesarias para organizar el disco rigido con
el objetivo de mantener ordenado los archivos”. La herramienta disponible para trabajar
sobre la organizacion légica de los archivos es el Explorador de Windows. Los recursos
que utilizamos en la organizacién de un disco son las carpetas.

En este ejemplo los términos relevantes, en principio, pueden ser “Explorador”,
“Windows”, “archivos” y “carpetas”. Si el problema de ensefianza se enmarca en otro sis-
tema operativo puedo reemplazar Windows por otro nombre.

Si la consulta implica ampliar la cantidad de casos apuntado por alguno de los dos
términos o ambos se debe utilizar el operador logico OR (+).

Si la consulta intenta reducir la cantidad de punteros a los registros que contienen
ambos términos se debe utilizar el operado 16gico AND (*).

Si la consulta es para excluir los punteros a un término se debe usar el operador
I6gico NOT (7).

@ c\winisis\data\cases.mst - Blsqueda ﬂ @ CAS0S - Diccionario ﬂ
Operadores I(Todos los campos> ﬂ
m m -NIJT ARPETAS
- - |Qiccionario @”Aﬂuda (P |
= ||FE | EE 1 ACCESO A MEMORIAS
\I\ @ 5 ALFABETIZACION INFORMATICA

1] 1 ARBOL
Expresion de bisqueda 1 CACHE
1 CARPETAS
‘EXPLORADOR*CARPETAS t 1 COLUMMAS
1 COLUMMAS EN WORD
||__impiar [ I |§enal ﬂl |ﬂoslla| ﬁ:ﬁl |£iecutal ol & COMG ERETONA Y UM U e

1 COMOCIENDO EL TECLADO DE LA PC
1 CREATIVIDAD PARA UN PRODUCTO
2 DE

1 DIFERENCIAS DE MEMORIAS
1 EXPLORADOR DE WINDOWS
1 FUNCIONALIDAD DE LAS MEMORIAS

Historial de Basquedas

< & =4

Figura N° 26: expresion de busqueda en Micro Isis

Como regla, si se debe afinar la blsqueda entonces se debe sumar a la expresion
otro término, por ejemplo el término alfabetizacion informética, con el operador ldgico
AND. En definitiva para afinar las bisquedas se debe sumar mas términos de busqueda a la
expresion.
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En las imégenes de abajo se muestra un recorte del resultado de ejecutar la expre-
sion de busqueda con los dos términos del ejemplo (figura N° 26). Las palabras pintadas
son las palabras que tienen los casos recuperados como términos comunes. En la lista de la
izquierda, Figura N° 27 y 28, se puede observar que los casos recuperados son casos del
tipo “Alfabetizacion informatica”.

Campon: | o - J“Upclunes M|

@ 000004 - Alfabetizacién informatica Autor. 3 TR . 1 Torres, Alejandro
@ 000003 - Alfabetizacién informatica mail jEl aut R (2): atorres@hotmail.com

Titulo del case - (3): Trabajo de integracién de software especifico
Tipo de caso. WonEa R e Alfabetizacién informitica
Problema .... AR Interrelacién de programas de distintos uso especificos: el Paint, BRSTTIREREgde Windows,

Word y Teon (comic).

Curso ...... z

Espacio fisico Taller

Institucién : Escuela media

SOLUCLON  wvvvuernnnaesnnannnns (u:: Lo primero que hago es eaplicarle cémo funciona el programa. Yo hago una demostracibn en

pentalle mostrando qué Programes se ponen en actividad pars el desarzollo del trabajo préctico. Te recuerdo que yo ya les he dado en

vy transformade (creatividad o iniciativa perscnal) lo integre a umo hoja de texto de Word
A los iamente les he Entreqd una hoja donde deben integrar una imagen que hacen con el Toon, que modifican con el Paint
(Bca enzan a surgir problemas relacionados a la creatividad. Algunos, los menos, son creatives a otros le sugierc ideas y con

otros la ensefianza es mas personalizada. Como hago 1z participacién Inter miquinas ellos pueden ver lo que hacen los otros compaferos
y ven gque le sirven como incentivo para su propio trabajo), luege lo incorporan al Word y lo guardan en una carpeta usando el
fExplorador sEMGRELFER

Materiales diddcticos ......... (9): La computadors, material que hago en casa.

Tiempo ... : Aproximadamente cuatro clases de 40" cada una.

Evaluacién alumos ... Verificar trabajo terminado, es decir el documento Word en la carpeta.

Objetivo didactico Mostrar la interrelacitn de programas gue permite el sistema operativo.

Software

- IM:[‘:i ]'c:n FEJnE
Materia (21): Informtica

Evaluacién del Caso ........... (22): Los resultados son positivos, pero hay que temer cuidado de que el alumno mecaniza la
secuencia
Palabras Claves .............. (23}: <Software especificod<creatividad para un producto>

Figura N° 27: resultado de ejecutar la expresion de busqueda, caso 1
Jl‘[lpclnnes

tica

Campo: (0024 Caso

@ 000004 - Alfab
@ 000003 - Alfabeti

Espacin risico = Taller

Institucitn ... wes [A)s Escusla mediz

SOIUEABN o msumasssmnsmesss asis (8): Dibujo en el pizarrén a partir del disco D: los alumnos buscan la carpeta de mis documentos,
== posicionan, se le muestra los pasos para crear una carpeta nueva, a) posicionarse en la carpeta, b) clic con botobn izg. Del mouse

en la opcién archive, (se le abre el mend, ilumina la opcibn nueve, para que se abra otro memi, c) hacen clic con el botdn izquierdo
sobre la opcién carpeta d) escribe el nombre de la carpeta y presionan Enter.

Para almacenar la informacitn dentro del disco (medic de almacenamiento). Ucilizo la temitica de almacenar la misica, les esplico que
si almacenan todos juntos pueden temer miles de archivos, si buscan umo en particular seria complejo. Dividen la carpeta de misica de
acuerde al origen o tipo de misica. Adentro de la misma hacen otras divisiones por autor, etc. Lo mismo con las fotos

Materiales did&cticos ......... (9): Pizarrén y computadora.

TR < 55z s s mes sEHER TR S (10): No hay limite de tiempo, se intenta que el alumno cumpla el objetive de crear ETORTTIlel
tiempo son los 80 de clase. La idea es que no le quede ejercicios sin terminar para la otra clase

Evaluacibn alulos ............ (11): Hacemos ejercicios en el pizarrén juntos. les da ejercicios para que ellos los hagan solos.
Se evalia el proceso, el procediendo, es decir el conjunte de pases que ellos van haciendo para llegar al producto carpeta.

Objetivo diddctico del caso.... (12): Que ez una carpeta, cOmo Crear y para qué sirve

Igrupamiento alumnos ......... (14): Peugefios grupos

Soft accesc a la informaciém.. (17): aplorador SERHEGIEE

Materia (21): Informitica

Palabras claves .............. {23):

Figura N° 28: resultado de ejecutar la expresion de bisqueda, caso 2.

La siguiente etapa del método CBR, la adaptacion, la realiza el docente en forma ma-
nual; en principio tiene la opcién de copiar el resultado o puede usar la analogia o hacer un
maping entre los casos recuperados y el caso nuevo usado como busqueda para obtener un
nuevo caso.

La verificacion o evaluacion de la solucién en el mundo real, tercera etapa del
metodo, la hace el docente en el aula, con sus alumnos y la tecnologia disponible.

La ultima etapa, retencion o registro de los casos, a diferencia del ejemplo de la
base de casos KITE donde el ingreso de los casos lo hace un técnico, en esta propuesta el
ingreso del nuevo caso lo hace el propio docente. El ingreso de los datos se realiza me-
diante las hojas de entrada de datos. El docente debe llenar el campo “Caso” haciendo uso
de la técnica PicK-List para especificar el tipo de caso definido en la ontologia. Varios son
los campos que utilizan la técnica Pick-List; el usuario pueda elegir términos significativos
definidos en la ontologia para que formen parte del diccionario de términos. Los términos
nuevos que no figuran en la lista Pick-List se pueden escribir. Recordemos que el
diccionario de términos se utiliza para hacer las busquedas de casos.
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PARTE VI: CONCLUSION Y TRABAJOS FUTUROS

El docente cuando se enfrenta a un contendido a ensefiar se enfrenta también a la transposi-
cion didactica de ese contenido. Algo similar ocurre con las herramientas y recursos
informaticos; la mayoria de los recursos y herramientas que usan los docentes no estan
disefiados para su uso en el aula, deben resignificarse desde lo operativo y desde lo cogni-
tivo para adecuarlos a los contenidos y al grupo de alumnos que hace uso de ellos. La
reutilizacion de contenidos y herramientas y recursos se desarrolla en una secuencia de
hechos, en una narracion que puede ser compartida. De ahi la apuesta del presente
desarrollo tecnoldgico en asumir las narraciones de métodos o estrategias de ensefianza
como solucién de problemas de ensefianza.

El Razonamiento Basado en Caso es un método de resolucion de problemas que re-
quiere del supuesto de que un problema similar requiere respuestas similares. Similitud no
significa igualdad. Para hacer posible el cumplimiento del ciclo CBR se necesita una base
de casos; con la ontologia se trabaja en el dominio de los contenidos de casos de ensefianza
con tecnologia informética, con el objetivo de encontrar conocimientos que permitan
modelar las narraciones y para que sean factibles la recuperacion de casos con eficiencia.
En el CBR la similitud de casos es una nocion prioritaria; implica seleccionar los casos que
se pueden adaptar facilmente a la problematica actual, los casos seleccionados tienen -casi-
la misma solucién que el problema actual. La similitud en nuestra base de casos se obtiene
dividiendo los casos por tipos de casos usando la taxonomia de la ontologia; la interseccion
de contenidos informéticos -herramientas y recursos- y los contenidos curriculares de las
materias de nivel medio.

La metodologia CBR tiene algunas ventajas cuando intentamos trabajar con un domi-
nio de conocimiento poco estructurado como son las narraciones de los docentes: reduce el
esfuerzo de adquisicion de conocimientos porque son ellos los que permanentemente su-
man casos a la base de casos; requiere menos esfuerzo de mantenimiento; mejora con el
tiempo y se adapta a los cambios en el entorno; supone, ademas, una alta aceptacién de los
usuarios porque son ellos los que moldean el conocimiento de la base de casos. El docente
que utiliza la base de casos potencialmente podria beneficiarse de:

a) no comenzar de cero cuando necesita disefiar una metodologia o estrategia de ense-
fianza con contenidos similares a un ya dado;

b) enriquecer los métodos de ensefianza sumando las experiencias de otros docentes
cuando se dispone a ensefiar los mismos contenidos o similares;

c) establecer un analisis critico de los métodos de ensefiaza para su posterior rectifica-
cion;

d) analizar qué estructura subyace a un cuerpo de conocimiento para determinar los
problemas que se debe afrontar al momento de su ensefianza;

e) analizar comparativamente los resultados de los métodos de ensefianza usados en
otras disciplinas afines sin recursos informaticos con los resultados obtenidos con la
utilizacion de la informética;

La ontologia propuesta permite vislumbrar que los distintos tipos de narraciones
estan intersecadas por el contenido informatico y por el contenido curricular de las mate-
rias de nivel medio. Esto implica metodologias o estrategias de ensefianza donde la
Informética es su objeto de estudio; metodologias o estrategias de ensefianza donde la
Informética se asume como un conjunto de herramientas y recursos embebidos en conteni-
dos no informaticos. A su vez, la ontologia permite iluminar el discutido campo de la
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significacion de los conceptos informéaticos que los docentes imparten a diario en las
escuelas. Este campo de significacion, ademas, adquiere relevancia adicional al momento
de disefiar una base de casos y de recuperar los casos similares de la base de casos.

La combinacién de una ontologia, construida sobre un marco teérico que da cuenta
del uso de la tecnologia informética para la ensefianza en las escuelas de nivel medio, con
el método CBR, que define a los métodos o estrategias de ensefianza en el espacio de
resolucion de problemas, parece ser un buen camino metodolégico para el disefio y
construccion de una base de casos donde prevalece el contenido en forma de narracion y
donde los casos estan organizados en funcion de las similitudes obtenidas por la ontologia.

Trabajos futuros:

a) Analizar la factibilidad de emigrar la base de casos a una aplicacién basada en
una arquitectura cliente/servidor para ambientes Web.

b) Disefiar actividades para la formacion docente alrededor de la base de casos de
ensefianza.

c) Rescatar de la base de casos procesos cognitivos y operativos que permitan abo-
nar una futura didactica de la tecnologia.

Para concluir el autor quiere destacar, en forma sintética, dos cuestiones centrales
que enmarcan la tesis desde la perspectiva de la creacién del conocimiento. Por un lado se
recupera de Levy (2004) la nocién que denomina “inteligencia colectiva”. La define como
“una inteligencia repartida en todas partes, valorizada constantemente, coordinada en
tiempo real, que conduce a una movilizacion efectiva de las competencias... el fundamento
y el objetivo de la inteligencia colectiva es el reconocimiento y el enriquecimiento mutuo
de las personas, y no el culto de comunidades fetichizadas o hipdstasiadas” (Levi, 2004:19).
La inteligencia colectiva esté repartida en todas partes y todos saben algo que puede ayudar
a acrecentar el conocimiento. Esta nocion se basa en la hipotesis de que en el entramado
social se abre un nuevo “Espacio antropoldgico”, un espacio caracterizado por “un sistema
de proximidad (espacio) propio del mundo humano y que depende de las técnicas de las
significaciones, lenguaje, la cultura, las convenciones, las representaciones y las emociones
humanas” (Levy, 2004:15). Las tecnologias informéticas en este espacio se presentarian
entonces como “la infraestructura técnica del cerebro colectivo o de la hipercorteza de
comunidades vivas” con el propoésito de “favorecer la construccion de colectivos inteligen-
tes en los que las potencialidades sociales y cognitivas de cada cual podran desarrollarse y
ampliarse mutuamente” (Levy, 2004 y Serra, 1999). Por otro, Bruner (1997:144), conside-
rando el soporte narrativo, escribe que “El proceso de creacion de la ciencia es narrativo...
la historia de la ciencia se puede recontar dramaticamente como una serie de narraciones
casi heroicas sobre resolucion de problemas” y “la narracién como una forma de pensar,
como una estructura para organizar nuestro conocimiento y como un vehiculo en el pro-
ceso de la educacion, particularmente en la educacién de la ciencia”.

Para finalizar, recorriendo las huellas trazadas por el desarrollo de la tesis, se puede
decir que la idea que subyace en todo el camino es el de intentar incrementar la infraestruc-
tura tecnoldgica que posibilite, potencialmente, la construccién de conocimiento colectivo
a través de los docentes, que tienen mucho que aportar a la ensefianza, y que ese conoci-
miento se soporta sobre una estructura narrativa.
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Anexo A: Glosario de términos:

Nombre

Sin6nimo

Acrénimo

Descripcion

Tipo

contenido_material_educativo

Relacion binaria que establece nexo
entre un caso informatica como
material educativo y contenido
informatico.

Relacion

. contenido_recurso_didactico

Relacion binaria que establece nexo
entre un caso informatica como
recurso didactico y contenido
informatico.

Relacion

. contenido-
alfabetizacion_informatica

Relacion binaria que establece nexo
entre un caso alfabetizacion
informética y contenido informatico.

Relacion

.contenido_videojuego

Relacion binaria que establece nexo
entre un caso videojuego y
contenido informatico.

Relacion

Access de Microsoft

Software administrador de bases de
datos.

Instancia

Agrupamiento de alumnos

Organizacion de los grupos de
alumnos

Atributo

Alfabetizacion informatica

Las narraciones que contiene como
objeto de estudio a la computadora
(objeto fisico). Los temas de estas
narraciones pueden contener la
organizacion fisica y ldgica de la
computadora; incluye el andlisis de
los componentes y de los materiales
implicados; sus resultados en el
nivel morfolégico y de perfomance.
Las narraciones contienen como
objeto de estudio a los programas
(objeto simbolico). Los temas de
estas narraciones pueden contener
los distintos tipos de software
implicados en el funcionamiento de
la computadora; el nivel de
jerarquia y relacion con el usuario;
los distintos enfoques y técnicas
implicada en su estudio vy
aplicacion; el proceso de
construccion de programas. Incluye,
ademés, el andlisis referencial, esto
es: antecedentes del origen e
historia de la informéatica en el
mundo y en la Argentina.

Concepto

Analogia

“En  términos generales, una
analogia puede definirse como la
comparacion entre dos dominios,
uno mas familiar (denominado
“fuente” o “analogo™) y otro menos
conocido (denominado ““concepto”,
“blanco” o “‘target” ), que
comparten informacion de tipo
relacional. Asi Ruhl (2003) sefiala
que “‘una analogia es una
comparacion de una cosa familiar
con otra no familiar con el objetivo
de interpretar o aclarar una
caracteristica compartida”

Instancia

Aula

Espacio fisico donde se relinen
docentes, alumnos y tecnologia con
la finalidad de ensefiar y aprender.

Instancia

Aula frontal

Agrupamiento de los alumnos donde
las computadoras estan frente del

Instancia

-75-




Héctor Rall Gonzalez

pizarrén.

Autor

Narrador

Autor de uno 0 mas casos

Atributo

Base de datos

Una base de datos es una coleccion
de datos relacionados [Elmasri,
2002].

Instancia

C++

Lenguaje de programacion

Instancia

Cache

Es un conjunto de datos duplicados
de otros originales.

Instancia

Cadena de caracteres

Tipo de organizacion de los datos.

Instancia

Carpeta

Espacio légico en un dispositivo de
almacenamiento.

Instancia

Caso

El conjunto de propiedades que
forman el caso

Concepto

Columnas

Formato que se da a los documentos
desde un procesador de texto.

Instancia

Compiladores

Los compiladores son programas o
herramientas encargadas de
compilar. Un compilador toma un
texto (codigo fuente) escrito en un
lenguaje de alto nivel y lo traduce a
un lenguaje comprensible por las

computadoras (codigo 0bjet0)46.

Instancia

Contenido informatico del

caso

Tema

Conjunto de temas que deben
apropiarse los alumnos a través del
€aso.

Concepto

Contenido_video_juego

Contenido,
estrategias
videojuegos.

instrucciones y
que contienen  los

Relacion

Curso

10l 20l 30l 40l 5]0 y 60

Atributo

Datos

Estructura de los datos vy
representacion del almacenamiento
de los datos.

Instancia

Definicion de caso

Narracion

“Un caso es un fragmento
contextualizado de conocimiento que
representa una

experiencia y que ensefia una
leccion importante para conseguir
los objetivos

del razonador”

Concepto

Disco rigido

Hard disk

Periférico de  almacenamiento
permanente reacceso a sus datos en
forma aleatoria.

Instancia

DVD

Periférico de  almacenamiento
permanente de acceso a sus datos
en forma aleatoria.

Instancia

E-mail del autor

Direccion electronica del autor del
caso

Atributo

Escuela secundaria

Escuela
Media

Institucion escolar

Instancia

Espacio_de_la_practica_alfa
betizacion_informatica

Relacion binaria que establece nexo
entre  un caso alfabetizacion
informatica y un espacio de la
practica (materia de nivel medio).

Relacion

Espacio_de_la_practica_mate
rial_educativo

Relacion binaria que establece nexo
entre un caso informatica como
material educativo y un espacio de
la practica (materia  de nivel
medio).

Relacion

Espacio_de_la_practica_recu
rso_didactico

Relacion binaria que establece nexo
entre un caso informatica como
recurso didactico y un espacio de la
practica (materia de nivel medio).

Relacion

*® Diccionario informatico: http://www.alegsa.com.ar/Dic/compilador.php (Revisado 06/03/2010)

-76 -




Anexo A: Glosario de términos

Espacio_de_la_practica_vide
0juegos

Relacion binaria que establece nexo
entre un caso videojuego y un
espacio de la practica (materia de
nivel medio).

Relacion

Espacio _ fisico

Aula, taller de informatica, otro.

Atributo

Estructura de los datos

Arrays, Distributed data structures,
graphs and networks, Lists, stacks,
and queues, Records, Tables, Trees

Instancia

Evaluacion_del_caso

Evaluacion relacionado al
cumplimiento de las expectativas
que se tiene del caso

Atributo

Excel de Microsoft

Programa administrador de
planillas de célculo.

Instancia

Explorador de Windows

Programa incorporado en el SO
para administrar los dispositivos de
almacenamiento.

Instancia

Firmware

Consiste del software incorporado a
los circuitos electrénicos durante su
fabricacion

Instancia

Foros

Agrupamiento de los alumnos en
forma virtual.

Instancia

Grupoen U

Agrupamiento de alumnos en forma
de U y el pizarrdn en el centro.

Instancia

Hardware

Componentes  fisicos de la
computadora

Concepto

Hipertexto

Estructura de los datos. A partir de
la definicion original de Ted Nelson
han surgido otras propuestas como
el documento digital, que se puede
leer de forma no secuencial o
multisecuencial.  Un  hipertexto
consta de los siguientes elementos:
nodos o secciones, enlaces o
hipervinculos y anclajes. Los nodos
son las partes del hipertexto que
contienen informacion  accesible
para el usuario. Los enlaces son las
uniones o vinculos que se establecen
entre nodos y facilitan la lectura
secuencial o no secuencial por los
nodos del documento. Los anclajes
son Ios49untos de activacion de los

enlaces

Instancia

Impresora

Objeto tecnolodgico que tiene como
funcion imprimir en soporte papel u
otro similar el contenido de un
documento elegido por el usuario.

Instancia

Informatica

La rama de la Tecnologia que trata
la informacion y el conocimiento y
los maneja como objetos
tecnoldgicos y tiene como soporte
fundamental la computadora.

Concepto

Informatica como recurso
didactico

Estas narraciones suponen que los
docentes haran uso de técnicas y
herramientas informaticas para
resolver problemas de las diferentes
disciplinas y elaborar diferentes
productos que surjan de las
actividades propias del aula; entre

Instancia

T Wiki pedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto . Revisado el 06 de marzo de 2010.
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las herramientas incluye el uso de
procesadores de texto, editor de
representaciones, administrador de
bases de datos, editores de paginas
Web, planillas de calculo, lenguaje
de programacion, browser,
programas de comunicacion, etc.

Informatica como soporte de
materiales

El contenido de estas narraciones
usan los productos informaticos
como mediador del conocimiento.
Aqui el docente, como responsable
de la seleccion de contenidos y de
adecuarlos a la estrategia didactica,
elige distintos materiales digitales
para conseguir sus  objetivos
curriculares. Entre los materiales

educativos informaticos
encontramos: tutoriales,
constructores de mapas

conceptuales, editores de graficos,
de ejercitacion practica, libros
electronicos, enciclopedias
tematicas, revistas electrénicas,
paginas Web, juegos ldgicos, de
aventura, de simulacion, etc.

Instancia

Institucién

Escuela
media
colegio
técnico

0

Espacio fisico formal que puede ser
escuela media o escuela técnica.

Atributo

Instrumento_de_evaluacion
para_los_alumnos

Se entiende la evaluaciéon como un
continuo proceso de reflexion acerca
de los procesos realizados en la
construccion de  aprendizajes
significativos. Por ello evaluar
implica una permanente actitud de
investigacion, por parte de docentes
y alumnos, que intente descubrir y
valorar todos los procesos, aun los
no visible nitidamente [Sanjurjo,
2003].

Atributo

Internet

Red de redes de alcance mundial
para compartir servicios y recursos.

Concepto

Interprete

Programa que trabaja directamente
con el programa fuente en memoria.
El intérprete traduce las
instrucciones del programa fuente
una por una y las ejecuta
inmediatamente. No suele ser
habitual emplear los intérpretes
para traducir y ejecutar los
programas fuente, ya que son lentos,
pero presentan ciertas ventajas en
campos determinados.

Instancia

Inversa_
Espacio_de_la_practica_alfa
betizacion_informatica

Relacion binaria que establece nexo
entre el espacio de la préctica
(materia de nivel medio) y un caso
alfabetizacion informatica.

Relacion

Inversa_contenido_alfabetiza
cion_informatica

Relacion binaria que establece nexo
entre un contenido informatico y un
caso de alfabetizacion Informatica.

Relacion

Inversa_contenido_material_
educativo

Relacion binaria que establece nexo
entre un contenido informatico y un
caso de la Informatica como
material educativo.

Relacion

Inversa_contenido_recurso_d

Relacion binaria que establece nexo

Relacion
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idactico

entre un contenido informatico y un
caso de la Informatica como recurso
didéctico.

Inversa_contenido_videojueg
0

Relacion binaria que establece nexo
entre un contenido informatico y un
caso de los videojuegos.

Relacion

Inversa_Espacio_de_
la_préactica_videojuegos

Relacion binaria que establece nexo
entre el espacio de la préctica
(materia de nivel medio) y un caso
de videojuego.

Relacion

Inversa_espacio_de_la_practi
ca_material_educativo

Relacion binaria que establece nexo
entre el espacio de la préctica
(materia de nivel medio) y un caso
de la Informatica como material
educativo.

Relacion

Inversa_Espacio_de_la_préact
ica_recurso_didactico

Relacion binaria que establece nexo
entre el espacio de la préctica
(materia de nivel medio) y un caso
de la Informatica como recurso
didactico.

Relacion

Laboratorio

Aula
informatica

Laboratorio de informatica

Instancia

Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion es un
idioma artificial disefiado para
expresar computaciones que pueden
ser llevadas a cabo por maquinas
como las computadoras. Pueden
usarse para crear programas que
controlen el comportamiento fisico y
légico de una maquina, para
expresar algoritmos con precision, o
como modo de comunicacion

4
humana. 8

Concepto

Lista

Estructura de los datos. La
caracteristica informatica de esta
organizacion es que impone un
recorrido  secuencial de  sus
elementos, y que es posible operarla,
construyendo otras listas a partir de
condiciones  impuestas a  sus
elementos. Constituyen un conjunto
ordenado de objetos del mismo tipo:

numeros, fichas u otras listas.

Instancia

Materiales_didacticos

Computadoras,  cafién
camaras, otros..

digital,

Atributo

Mail

Correo
electrénico

Direccion de correo electronico del
autor del caso.

Atributo

Memorias

Almacenami
ento

En informatica, la memoria se
refiere a parte de los componentes
que forman parte de
una computadora, Las memorias de
computadora proporcionan unas de
las principales funciones de la
computacion moderna, la retencién o
almacenamiento de informacion.

Atributo

Memorias auxiliares

La memoria externa hace referencia

Instancia

8 Wi kipedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de programaci%C3%B3n . Revisado el 06 de marzo de 2010.
%9 Susana Muraro: Una introduccion a la informatica en el aula, 12 ed. Fondo de Cultura Econémica, Buenos Aires, 2005.
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a todos los dispositivos y medios de
almacenamiento que no son parte de
la  memoria interna de la
computadora (RAM y ROM). Son
parte de la memoria externa los
disquetes, los discos oOpticos, los
discos duros, las unidades de cinta,
los ZIP, etc. La memoria externa no
es fundamental para el
funcionamiento de una
computadora.

Microprocesador

El procesador es un circuito
integrado constituido por millones
de componentes electronicos
integrados. Constituye la unidad
central de procesamiento (CPU) de
un PC catalogado como
microcomputador

Instancia

Microsoft Encarta

Encarta es una aplicacion y servicio
online de Microsoft que funciona
como una enciclopedia multimedia.

Instancia

Microsoft Windows

Sistema operativo.

Instancia

Monitor

Periférico de comunicacion.

Instancia

Mouse

Raton

Periférico de comunicacion

Instancia

Narracion

Desarrollo de la narracién del caso

Atributo

Nifios/as

Sujetos que concurren formalmente
a las instituciones escolares de nivel
medio.

Instancia

No ofimaticas

Opuesto a la ofimatica, son
programas que en su disefio no tiene
como proposito mejorar las tareas
administrativas. Ejemplos  de
programas no ofimaticas son
aquellos que permiten graficar
funciones matematicas complejas.

Concepto

Nombre de la unidad del
programa

Aqui se hace referencia al nombre
de la unidad del programa de la
materia que hace uso did&ctico de la
informética o de material educativo.

Atributo

Nombre de los programas

Aqui se hace referencia al nombre
del software involucrados en el caso.

Atributo

Objetivo  didactico  del

caso

Objetivos deben alcanzar los
alumnos con el caso

Atributo

Ofimaética

Es el conjunto de técnicas,
aplicaciones y herramientas
informéticas que se utilizan con el
proposito de optimizar, automatizar
y mejorar los procedimientos o
tareas relacionados a los procesos
administrativos.

Concepto

Organizacion de los datos

Es una forma de organizar y
representar un conjunto de datos
elementales con el objetivo de
facilitar su manipulacion. Un dato
elemental es la minima informacion
gue se tiene en un sistema.

Concepto

Saint

Programa graficador de uso
especifico

Instancia

Pequefios grupos

Agrupamiento de los alumnos en
grupos de n alumnos.

Instancia

Periféricos

Un periférico es un dispositivo
electrénico fisico que se conecta o
acopla a una computadora, pero no
forma parte del nicleo bésico (CPU,

Concepto
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memoria, placa madre, alimentacion
eléctrica) de la misma. Los
periféricos sirven para comunicar la
computadora con el exterior (raton,
monitor, teclado, etc.) o como
almacenamiento de informacion
(disco duro, unidad de disco Optico,
etc.).

Problema

Narracion de la descripcion del
problema didactico que el autor del
caso intenta resolver dentro del caso
en forma sintética.

Atributo

Procesador de texto

Es wuna aplicacion informética
destinada a la creacion o
modificacion de documentos escritos
por medio de un ordenador.
Representa una alternativa moderna
a la antigua maquina de escribir,
mucho mas potente y versatil que
ésta.

Instancia

Programas de aplicacion

Aplicaciones
informéticas

En informatica, una aplicacion es un
tipo de programa informatico
disefiado para facilitar al usuario la
realizacion de un determinado tipo
de trabajo.

Instancia

RAM

Memoria de
trabajo

Memoria de acceso aleatorio

Instancia

Redes jerarquicas

Estructura de los datos

Instancia

Registro

Es un conjunto de campos.

Instancia

Representacion del
almacenamiento de los datos

Composite structures, Contiguous
representations, Hash-table
representations, Linked
representations, Object
representation, Primitive data items

Concepto

ROM

Memoria de
almacenami
ento
permanente

Memoria de solo lectura

Instancia

Sistema operativo

Software de
sistemas

Un programa del sistema operativo
controla el proceso a bajo nivel de
un computador y se sitla entre el
programa de aplicacion y el
hardware del computador. El
sistema operativo planifica y
controla la utilizacion de los
recursos hardware del sistema.
Estos recursos hardware pueden
incluir memoria, unidad de disco,
impresora y terminales.

Concepto

Software

Soporte
I6gico

Consta de algoritmos y sus
representaciones en la computadora,
es decir, los programas, junto con su
documentacion.

Concepto

Solucién

Narracion de la descripcion de la
solucién del problema didactico
aportada por el autor dentro del
€aso.

Instancia

Soporte digital

Son programas que soportan los
contenidos digital y que estan
intimamente relacionados a una
disciplina como las bibliotecas
digitales o los programas tutoriales

Instancia

Subtema

Es el subtema del tema del contenido
informético del caso, conforme con

Atributo
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el programa de la materia.

Subtema de la unidad Aqui se hace referencia al subtema | Atributo
del tema de la unidad que hace uso
didactico de la informatica o de
material educativo.
Tabla de doble entada Estructura de los datos Instancia
Tabla simple Estructura de los datos Instancia
Teclados Periférico de comunicacion. Instancia
Tecnologia Se hace uso de conocimiento formal | Instancia
pero su aplicacion es
interdisciplinaria y especifica para
actividades particulares.
La mejor tecnologia encuentra su
expresion en aplicaciones
especificas de conocimiento 'y
técnicas a actividades tecnoldgicas
particulares.
Tema Es el tema del contenido informéatico | Atributo
del caso, conforme con el programa
de la materia.
Tema de la unidad Aqui se hace referencia al tema de la | Atributo
unidad que hace uso didactico de la
informatica o de material educativo.
Tiempo Implica la tension que existe entre la | Atributo
realizacion de las tareas y el tiempo
empleado.
Tipo de alumnos Caracteristicas de los alumnos que | Instancia
participaron del caso
Tipo de memoria Concepto
Titulo Nombre que tiene el caso Atributo
Toon Programa de animacion. Instancia
Ubuntu Linux Sistema operativo Instancia
Universidad Institucion educativa Instancia
Videos  juegos y su Las narraciones contienen el video | Instancia
potencialidad educativa juego como soporte de la ensefianza
de contenidos.
Word Microsoft Procesador de textos Instancia
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En esta seccion se describe y se presenta el modelo conceptual generado con
Metonthology implementado con la herramienta Protégé. Esta herramienta es un software
de codigo abierto codificado en Java y fue desarrollado en la Universidad de Stanford. La
caracteristica principal de Protégé son las facilidades que proporciona para la definicion y
modificacion de conceptos, propiedades, relaciones, axiomas y restricciones (Ramos,
2007A). En la figuras 29 se puede observar el area ocupada por la taxonomia de conceptos
en la parte izquierda de la pantalla y el area de los atributos para esas clases, en la parte
derecha de la pantalla; en particular se puede ver la clase “Alfabetizacion informatica” con
sus propiedades object y sus propiedades datatype. En la figura 30 se puede observar las
clases de la ontologia (corresponde al punto 4.3.2.2 Taxonomia de conceptos en
Metonthology). En la figura 31 se muestra dos objetos (individuals), dos casos de
ensefianza del dominio de contenidos informéticos con sus propiedades y valores. En la
figura 32 se puede observar los atributos de la clase casos de ensefianza. En al figura 33 se
puede observar los axiomas (corresponde al punto 4.3.2.8. Axiomas de la ontologia en
Metonthology). En la figura 34 la ficha Jambalaya representa las clases con nodos y las
propiedades en forma de arco.

¥ () Casos_de_ensefianza reifs:comment =
Alfaetizacion_nformatica
@ Material_educativa
Recurso_didactico

D Video_juegos -

v contenicio_informatico_ds_los_casos
FaEisr e s e dlmm &
Administracion_te_los_tatos Lt B & M Properties and Res

 Ergonomia b [H contenicio_sifabetizacion_nformatica  (muttipls cortenido_nformst

je_los_casos)  (someValuzsFrom cantenido_informatico_le_los_casos) -

»> Hardware b M espacio_ce_la_practica_alfabetizacion_informetica  (allvalus atica)
Internet M| Agrupamisnto_de_slumnos  (mutiple tring)

b @ Origen_e_Historia_de_la_informética [l Autor  (muttnle string)

v O software E (mjcurso (mutiple stri

Accesn_g_la_informaciin [ = _mil_del_
E

iple string)

ia_casos#Cursol
7 http:ifnreeny.ovwl-ontalogies comiontalogia_casos
mein ortology [ontologia_casos]

Creacion () Institucion " PATITRTE-STFTIOY

Desarrollo_de_estrategias ] Instrumento_svaluacion_alunmnos  (multiple string)

Instructivos | = Tl

Compiladores_irterpretes (] espacio_fi

Figura N° 29: recorte de las propiedades y objetos de la clase “Alfabetizacion informatica”.
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r". Metacatalortologia_casos) r e oL Classes r_

For Project: @ ontologia_casos

Asserted Hierarchy

v O Casos_de_ensefianza
@ Alféi.a.éﬁzacion_informaﬁca
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@ Recurso_didactico
@ video_juegos
¥ @ cortenido_informatico_de_los_casos
@ administracion_de_los_datos
& Ergonomia
» @ Hardware
Q Irtermet

¥ I Software
@ Acceso_a_la_informacion
@ Compiladores_interpretes
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C Desarrollo_de_sstratedias
@ Instructivos
@ Lenguaje_de_programacion
. SistemazOperativos
¥ 0 Materiaz_del_nivel_medio

@ Educacion_civica
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% e
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-

Figura N° 30: las clases de la ontologia de casos de ensefianza

¥ @ Casos_de_enseffanza
) Altabetizacion_informatica (2
0 Material_sducativa
@ Recurso_didactico
@ Video_juegos
p @ contenido_informatico_de_los_casos
@ Materias_cel_nivel_medio

@ AlejandraTorresCasat
@ EdluardoLionettoCasot

relfs:comment

o 4 |

_de_alumr & AP 3% & 9= 32 problema
Value [ Leng Value [ Leng Valug [ Leng
Aula frortal escuela media erlender el concepto d o
Autor £ 9 B instrumento_evaluacion. & 97 23 tiempo £ = K
Value [ Leng Value | Leng Value [ Leng

Algjancirn Torres

Fractico con pregurtas rel.,

Dos o fres clases de 80 mi

Figura N° 31: recorte de dos objetos (individuals) con sus propiedades y valores.
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Figura N°
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Anexo B: implementacion de la ontologia con Protégé

@ Casos_de_ensefianza
’&;?' contenido_videojuego onby Desarrollo_de_estrategias
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e e
0 Material_educativa

@ Alfabetizacion_informatica
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Figura N° 33: los axiomas de la ontologia casos de ensefianza
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Figura N° 34: ficha Jambalaya con nodos y propiedades de dos casos de ensefianza
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Anexo C: impresion de casos de ensefianza desde la base de casos

AULOT ... (1): Lionetto Eduardo

mail del autor ................ (2): elionetto@yahoo.com.ar

Titulo del caso ............... (3): Conociendo el teclado de la PC usando el método de andlisis
propuesto por T. <Buch>

Tipo de €aso........cccuennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema ...........cccoee... (4): Como estudiar el teclado

utilizando un método sencillo pero significativo para los alumnos

CUrso ..cocvvveceei (5):1

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucién caso (Narracion) ..... (8): EI método consiste en hacer una introduccion acerca del origen
del teclado. Por ejemplo se explica que el teclado tiene sus origenes en el afio 1866, que el editor
<Christopher Latham Sholes>, con la ayuda de sus colegas Carlos Glidden y Samuel Soules,
inventd la primera maquina de escribir y la patentd dos afios después. Sholes construy6 una
maquina que podia imprimir todo el <alfabeto>, con varios tipos que golpeaban el papel, enrollado
sobre un cilindro y con una cinta para la tinta. Tenia un teclado similar al de un piano, pedales y
muchos alambres, uno para cada palanca de cada letra.

Las letras estaban ordenadas alfabéticamente en dos filas.

El problema que tenia la maquina de escribir de Sholes es que las teclas se trababan facilmente.
Para resolver este problema, otro socio, James Desmore sugirié a Sholes separar las letras usadas
comunmente juntas en el idoma inglés. Para modificar la organizacion de las teclas Sholes utiliz6
un estudio de frecuencia de pares de letras en el idioma inglés preparado por el educador Amos
Densmore. Es decir puso en lados opuestos a pares de letras que en el idioma inglés aparecen
frecuentemente de a pares, por ejemplo: "sh”, "ck", "th", "pr". Este fue el origen del teclado que
hoy conocemos como QWERTY y que es el periférico mas usado para ingresare datos a la
computadora. Esta distribucion del teclado se puede leer desde dos posiciones: a) los detractores
que acusan a Sholes de intentar retardar a los mecanografos

mas veloces; b) Evitar que se "apelotonaran” las varillas y se "trabara™ la maquina de escribir. Esta
narracion nos invita a reflexionar: ¢Por qué una solucién mecénica a un problema mecéanico sigue
condicionado la fabricacién de teclado de computadoras cuando ese problema puede evitarse por la
utilizacion de la tecnologia digital?

Luego de la introduccién se aplican las categorias de Buch. Comienzo con el analisis morfoldgico,
es decir analizamos la forma y distribucion de las teclas, el material constitutivo. Se compara con el
teclado de la maquina de escribir. Se le pide al alumno que haga un esquema de cada uno de los
teclados con la finalidad de ver espacialmente la ubicacion de las teclas y analizar si estan
organizadas por algun tipo de especialidad de teclas. Luego se pide hacer una tabla de doble
entrada que especifique el conjunto de teclas diferentes que encuentra en el teclado de la PC y que
no estan en el teclado de la maquina de escribir.

En esta primera etapa el alumno sélo llena la columna del "Nombre de la tecla”. La segunda
columna el alumno la llena cuando estemos en la etapa Funcional. En esta etapa también se analiza
el tipo de material usando la comparacion de los materiales de la maquina de escribir con los
materiales actuales del teclado de la PC. Luego continto con el Analisis estructural. El teclado por
si solo no tiene ninguna funcionalidad, sélo adquiere sentido en el sistema que lo contiene que es el
sistema formado por la PC y el monitor (eventualmente otros periféricos). Como es obvio aqui se
abre el teclado para analizar los distintos componentes del mismo, los materiales usados y como se
interrelacionan entre ellos. Se analiza como el teclado se conecta a la PC, se analizan los distintos
tipos de conectores y los mensajes que tiene el gabinete de la PC para evitar conexiones fallidas de
periféricos. Continuamos con el Andlisis funcional. En esta etapa para describir el funcionamiento
del teclado se toman en consideracion las etapas anteriores. En principio el teclado debe enchufarse
en la PC. Se verifican los mensajes (luces) que muestra el teclado al momento de encender la PC.
Se ejecuta un software adecuado para que el alumno pueda verificar el funcionamiento del teclado,
por ejemplo un procesador de texto. Se recupera la tabla de la etapa Morfol6gica y se pide al
alumno que complete la columna dos. Es decir qué funcion cumple cada tecla especial que no
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figura en la tecla de la maquina de escribir. En esta misma etapa se introduce al alumno en las
primeras actividades con la PC; se aprovecha esta etapa para que puedan tener habilidad creciente
en el uso del teclado, sumado a correcciones que tienen que ver con lo sintactico y ortogréfico. Por
ultimo la Finalidad. En esta etapa se pide al alumno que escriba en funcién de lo realizado en las
etapas anteriores que escriba un texto donde se explicita que finalidad cumple el teclado en relacion
a la PC. Vale una aclaracion Aquiles Gay propone un nivel mas de analisis que él le llama
"Andlisis referencial" que tiene que ver con relacionar el objeto tecnolégico con cuestiones
referentes a los historico, econémico,social y politico.

Materiales didacticos ......... (9): Maguina de escribir y computadora.
TIEMPO .o (10): Cuatro clases de 40 min. cada una.
Evaluacion alumnos ............ (11): Se corrige la tabla y el esquema del teclado. Luego se evalua el

texto escrito. Se evalla lo procedimental y actitudinal frente a la computadora.

Objetivo didactico del caso.... (12): aplicar el método de anélisis tecnoldgico propuesto por Buch
en algun objeto tecnoldgico.

Agrupamiento alumnos ......... (14): Sentados en U

Hardware ..........c.ccooeeenn. (15): Teclado

Soft creacion ................. (18): Word

Materia (21): Informatica

Evaluacion del caso ........... (22): Se aplico en alumnos que por primera vez usaban una PC. El
método es efectivo en la medida que tiene continuidad en las distintas actividades que propone el
método. Ademas hay que estar atento en la ansiedad de los chicos en que quieren usar
inmediatamente la PC, particularmente los que son repitentes.

Palabras claves .............. (23): <Teclado><Maquina de escribir>
AULON ..., (1): Torres, Alejandro

mail del autor ................ (2): atorres@hotmail.com

Titulo del caso ............... (3): Como funciona la <computadora>: relacion interna de los
componentes.

Tipo de Caso........cccuennee. (24): Alfabetizacion informatica
Problema ..........c.cccoce... (4): Entender el concepto de lo que
hacen las computadoras cuando la usan los usuarios

CUrso ..cocvvveceei (5):1

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucién caso (Narracion) ..... (8): Se explica al principio que la computadora tiene tres memorias:
<RAM>, <ROM> y <cache>. Se explica usando el <pizarrén> el significado de cada uno. Su
origen inglés, ubicacidn fisica en la computadora y se utiliza una computadora en desuso para
diferenciar su arquitectura. Luego se explica lo que es un microprocesador, se estable la relacion
entre la memorias y el micro, los procesos de entrada/salida de informacién y luego los periféricos
involucrados. Se hace un esquema en pizarrén y muestro la relacion entre ellos. Por Gltimo se hace
una analogia con la cotidianidad del chico. Por ejemplo se hace participar a los alumnos con las
siguientes preguntas: Estas durmiendo ¢Qué es lo primero que haces? Los alumnos contestan en
funcidn de su experiencia, por ejemplo algunos contestan que "que se levantan y se lavan los
dientes", "toman la leche", etc. entonces ahi yo intervengo y los voy guiando. Les digo que no se
pueden hacer cosas simultaneas sino que hay una secuencia. O que hay prioridades. Una vez que se
establecen las prioridades, alli hago diferencias, si hay prioridades, les pregunto cdmo las tienen
incorporadas. Entonces hago la diferencia de que el nifio tiene cosas ya sabidas (impuestas)
analogamente seria la memoria ROM (donde hay actividades que ya estdn impuestas, memorizadas)
y luego viene las actividades que él tiene que desarrollar durante el dia, que andlogamente es la
memoria RAM que supone tiene que recordar nuevas actividades nuevos trabajos: por ejemplo que
materia tiene, que profesor. Aqui se hace la diferenciacion entre las dos memorias. Una que ya
tiene la secuencia predeterminada, impuesta, la ROM, y la otra la que tiene que desarrollar, porque
cada dia tiene una actividad diferente.

Siguiendo con la analogia una vez que se establecieron las diferencias con las dos memorias
explicamos la memoria cache. Aca presento otro problema un escritorio de trabajo en la misma
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aula y las hojas de trabajo las llevo y las traigo a corregir a la secretaria. Entonces interrogo a los
alumnos si me conviene trabajar todas juntas y después llevarlas o llevarlas una por una. Ellos
responden que es mejor hacer todo y luego llevarlas. Aqui les hago ver que las prioridades de
trabajo entre un lugar distante donde yo tengo ir y volver a buscar la informacion y corregirla o
tenerla cerca y corregir cada vez que sea necesario. Esto lo que hace la cache.

Entonces hacemos una revision donde se enfatiza los pasos anteriores y los relacionamos con el
aula de trabajo.

Ahora vemos el tema del micro. ;Quién organizaria la informacion? Entonces hay alguien o algo
que administra el orden de la informacion. Y seria nuestro cerebro, y en la maquina nuestro
procesador. Sintetizo: Cerebro es el micro Memoria permanente es la ROM Memoria de trabajo o
temporal seria la RAM.

Materiales didacticos ......... (9): Una computadora en desuso, pizarrén
TIEMPO .o, (10): Dos o tres clases de 80' cada uno. Depende del grupo.
Evaluacién alumnos ............ (11): Préactico con preguntas relacionadas a la tematica y que los

alumnos deben responder o utilizo el formato multiple choice.

Objetivo didactico del caso.... (12): Entender qué sucede cuando se encienda la computadora
Nombre unidad programa....... (13): Unidad ccentral de proceso

Agrupamiento alumnos ......... (14): Individuales

Materia (21): Informatica

Evaluacidn del caso ........... (22): Evallo que el resultado es bueno porque tengo indice que lo
entiende, por la relacion qué ellos hacen en el aula. Me da mas resultado que otras experiencias.
Palabras claves .............. (23): <memorias><acceso a memorias> <funcionalidad de las
memorias><diferencias de memorias>

AULON ..., (1): Torres, Alejandro

mail del autor ................ (2): atorres@hotmail.com

Titulo del caso ............... (3): Trabajo de integracion de software especifico

Tipo de €aso........cccuennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema ............cccoce.. (4): Interrelacion de programas de distintos uso especificos: el Paint,
Explorador de Windows, Word y Toon (comic).

CUrso ...oocvvveeeei (5): 2

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucién caso (Narracion) ..... (8): Lo primero que hago es explicarle como funciona el programa.
Yo hago una demostracion en pantalla mostrando qué programas se ponen en actividad para el
desarrollo del trabajo préactico. Te recuerdo que yo ya les he dado en otras actividades el Paint, el
Word y el Explorador. Hago un desarrollo del Toon mostrando su interfaz y las distintas
herramientas que tiene a través del ejemplo. Luego hago una integracion con el Paint, para mostrar
las posibles modificaciones. Una vez modificado y transformado (creatividad o iniciativa personal)
lo integro a uno hoja de texto de Word.

A los alumnos previamente les he entregado una hoja donde deben integrar una imagen que hacen
con el Toon, que modifican con el Paint (Aca comienzan a surgir problemas relacionados a la
creatividad. Algunos, los menos, son creativos a otros le sugiero ideas y con otros la ensefianza es
mas personalizada. Como hago la participacion Inter maquinas ellos pueden ver lo que hacen los
otros comparieros y ven que le sirven como incentivo para su propio trabajo), luego lo incorporan
al Word y lo guardan en una carpeta usando el Explorador de Windows.

Materiales didacticos ......... (9): La computadora, material que hago en casa.
TIEMPO .o (10): Aproximadamente cuatro clases de 40' cada una.
Evaluacion alumnos ............ (11): Verificar trabajo terminado,

es decir el documento Word en la carpeta.

Objetivo didactico del caso.... (12): Mostrar la interrelacion de programas que permite el sistema
operativo.

Nombre unidad programa....... (13): Software

Agrupamiento alumnos ......... (14): Individuales

Soft acceso a la informacién.. (17): Explorador de Internet
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Soft creacion ................. (18): Word, Toon, Paint

Materia (21): Informatica

Evaluacion del caso ........... (22): Los resultados son positivos, pero hay que tener cuidado de que el
alumno mecaniza la secuencia

Palabras claves .............. (23): <Software especifico> <creatividad para un producto>

AULOT ... (1): Lionetto, Eduardo

mail del autor ................ (2): elionetto@yahoo.com.ar

Titulo del caso ............... (3): Explorador de windows

Tipo de Caso........cccuennne. (24): Alfabetizacion informatica

Problema ............cccoce... (4): Administrar el almacenamiento de la informacion dentro del disco
CUrso ...oocvvveeeei (5): 2

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucion caso (Narracion) ..... (8): Dibujo en el pizarron a partir del disco D: los alumnos buscan la
carpeta de mis documentos, se posicionan, se le muestra los pasos para crear una carpeta nueva, a)
posicionarse en la carpeta, b) clic con botodn izg. Del mouse en la opcién archivo, (se le abre el
mend, ilumina la opcidn nuevo, para que se abra otro mend, c) hacen clic con el botdn izquierdo
sobre la opcion carpeta d) escribe el nombre de la carpeta y presionan Enter. Para almacenar la
informacion dentro del disco (medio de almacenamiento). Utilizo la teméatica de almacenar la
masica, les explico que si almacenan todos juntos pueden tener miles de archivos, si buscan uno en
particular seria complejo. Dividen la carpeta de musica de acuerdo al origen o tipo de mdsica.
Adentro de la misma hacen otras divisiones por autor, etc. Lo mismo con las fotos

Materiales didacticos ......... (9): Pizarrén y computadora.

TIEMPO .o (10): No hay limite de tiempo, se intenta que el alumno cumpla el objetivo
de crear carpetas; el tiempo son los 80' de clase. La idea es que no le quede ejercicios sin terminar
para la otra clase

Evaluacién alumnos ............ (11): Hacemos ejercicios en el pizarrdn juntos. Les da ejercicios para
que ellos los hagan solos. Se evalla el proceso, el procediendo, es decir el conjunto de pasos que
ellos van haciendo para llegar al producto carpeta.

Objetivo didactico del caso.... (12): Que es una carpeta, como crear y para queé sirve
Agrupamiento alumnos ......... (14): Peugefios grupos

Soft acceso a la informacidn.. (17): Explorador de Windows

Materia (21): Informatica

Palabras claves .............. (23): <carpetas><arbol>

AULOT ... (1): Lionetto, Eduardo

mail del autor ................ (2): alionetto@yahoo.com.ar

Titulo del caso ............... (3): Columnas en Word

Tipo de €aso........cccuennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema ...........cccoee... (4): Modificacion de la presentacion del formato de los documentos para
organizar unas paginas de diario escolar.

CUrso ...oocvvveeeei (5): 2

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucién caso (Narracion) ..... (8): Generalmente les doy un texto escrito, que tenga ya las
columnas (division en columnas) para que ellos tengan y les motive la necesidad de ver como se
hace. Normalmente voy verificando uno por uno lo que van haciendo. Para que ellos sepan cémo
crear las columnas y cémo pasar de una columna a la otra. En otra clase, la siguiente, les explico
gue hay dos formas de crear las columnas. Escribir todo primero luego seleccionarlo y dividirlo; la
otra es dividir primero en columna y después escribirlo. Yo le sugiero que escriban todo en primero
y que luego dividan las columnas. Los trabajos son individuales.

Materiales didacticos ......... (9): Pizarrén y computadora.

TIEMPO .o (10): Utilizo aproximadamente 3 clases de 80 min.
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Evaluacion alumnos ............ (11): La evaluacion se realiza en forma procedimiental. Se avalla en
forma individual. Lo que se evalta son el tema columna, no hay evaluacion colateral. Se pone una
nota por la finalizacion de los ejercicios.

Objetivo didactico del caso.... (12): Cambiar la presentacion de los documentos.

Nombre unidad programa....... (13): Software

Agrupamiento alumnos ......... (14): Individuales

Soft creacion ................. (18): Word

Materia (21): Informatica

Palabras claves .............. (23): <columnas><procesador de textos>

AULON ..., (1): Caccavari Cristina, I.

mail del autor ................ (2): cristinacaccavari@yahoo.com.ar

Titulo del caso ............... (3): webquest para alumnos de la Escuela técnica - ciclo basico hojas de
célculo

Tipo de Caso........cccuennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema ............cccoce.. (4): La elaboracion del presupuesto

utilizando una hoja de calculo consultando los catalogos disponibles en Internet

CUrso ..cocvvveceei (5):1

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela técnica C.E.P.A.HO. (Centro de Educacion Préctica de

Adultos y el Hogar) N° 14.

Solucién caso (Narracion) ..... (8): Para la elaboracion de la presente propuesta se tuvo en cuenta
los alumnos de la Escuela Técnica del Ciclo Basico, cuyas edades oscilan entre los 13 y 16 afios. El
grupo de alumnos conformados por los que recién inician y repitentes, llegan con problemas de
comportamiento, actitudes, comunicacion interpersonal y baja autoestima. En la mayoria de los
casos, carentes de alfabetizacion tecnolégica, que al no disponer de referencias a conocimientos
mas cientificos dificulta la comprension de lo tecnoldgico. Vale destacar que las condiciones de
infraestructura edilicia y la falta de equipamiento adecuado para llevar a cabo nuestra practica
docente no son las mas apropiadas. Pero mas alla del contexto en el cual debemos llevar adelante el
proceso de ensefianza - aprendizaje, la idea es comprometernos a la realizacion de proyectos
tecnoldgicos en el aula que se adecuen a diferentes situaciones y aplicable a cualquier contexto
social. Asimismo, generar en el aula el espacio adecuado para el fomentar el trabajo colectivo y en
equipo, como el procedimiento mas adecuado para replicar y aprender como se realiza un proceso
tecnoldgico, a la vez que mostraria el caracter social necesario de la actividad tecnoldgica. Es que
decidimos seleccionar el método Webquest como propuesta didactica para ser utilizada en el aula.
Ya que el mismo parte de una mecénica relativamente simple y nos remite a practicas bien
conocidas y asentadas de trabajo en el aula. Al trabajar en grupo nos permite asignar a cada alumno
un rol diferente y proponer realizar tareas en conjunto que culmina con un producto con
caracteristicas bien definidas. Los alumnos podran seguir, un proceso de varios pasos o fases,
planificado previamente por el profesor, durante el cual realizaran una amplia gama de actividades
como leer, comprender y sintetizar la informacion seleccionada de Internet o de otras fuentes,
organizando la informacion recopilada, elaborando las hipotesis, valorar y enjuiciar ideas y
conceptos, producir textos, dibujos, presentaciones multimedia, objetos fisicos, manejar aparatos
diversos, entrevistar a sus vecinos, etc. Durante el proceso, se propondra el uso de diversos
recursos, que son accesibles por Internet y cuando sea necesario, una serie de ayudas,
transformacion y produccion de informacién que les ayudaran a asimilar y acomodar la nueva
informacion y a elaborar el producto final. Los alumnos conoceran de antemano las pautas
mediante la cual seré evaluado su trabajo, tanto el producto final como el proceso de su elaboracion.
La WebQuest, es una actividad didactica que propone una tarea factible y atractiva para los
estudiantes. Se concreta siempre en un documento para los alumnos, normalmente accesible través
de la web, su estructura esta conformada por distintos apartados, como introduccion, descripcion de
la tarea, del proceso para llevarla a cabo y de como sera evaluada y un conclusién, como asi
también una guia didactica, en caso de querer compartirla con otros colegas publicAndola a través
de Internet. La WebQuest, utiliza diversas estrategias para incrementar la motivacion, el interés, la
dedicacion a la tarea, y por tanto, los resultados de aprendizaje de los estudiantes. Provoca procesos
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cognitivos, ayudan a los estudiantes organizar la informacion en unidades significativas, analizarla
y producir respuestas nuevas. Como grupo, en la elaboracion de esta tematica, no surgieron dudas
en el momento de decidir cual era el método mas adecuado de las tres propuestas presentada por la
Catedra. Luego del andlisis de las mismas, coincidimos que el método WebQuest, era el mas
apropiado y atractivo para el grupo de estudiante a nuestro cargo. Como asi también, nos sentimos
identificados en el rol de guias, tutores, entrenadores y facilitadores y que nos desafiaba a generar
situaciones de aprendizaje que deben representar las complejidades del "mundo real”. Lo que si fue
motivo de discusion, entiéndanse buena discusion, la eleccion del tema a desarrollar. Debia ser a
fin a los integrantes del grupo, formar parte del curriculum, debia reemplazar a una unidad
didactica o conjunto de actividades. De hacerse uso de la Internet y la web, debiamos aprovechar al
maximo sus potencialidades y evitar problemas. La estructura de la WebQuest, debia promover
procesos cognitivos de alto nivel. Pero finalmente, consideramos que la seleccion del tema a
desarrollar alcanzaba a cubrir nuestras pretensiones como docentes, que los alumnos al finalizar la
WebQuest sean capaces de disefiar y crear una hoja de calculo para resolver un problema
determinado de datos, informes, y otros usos, y que mas alla de la informacién a obtener pudieran
comprender y analizar el fenémeno complejo y conflictivo que se le presentaba. Esta Webquest
esta disefiada para desarrollarse en 2 clases:

- 123 Clase: Localizacion de las empresas, busqueda de sus catalogos comerciales en Internet,
eleccion de los componentes necesarios para el equipo.

- 28 Clase: Realizacion de la hoja de célculo. Se recomienda que la actividad se realice de forma
individual en la medida que sea posible, en caso contrario se agruparan los alumnos por parejas.
Introduccién

Una hoja de céalculo es una aplicacion informatica que permite manipular datos numéricos y
alfanuméricos dispuestos en forma de tablas. Habitualmente es posible realizar calculos complejos
con formulas y funciones y dibujar distintos tipos de gréaficas. Las tablas de las hojas de célculo
comprenden los conceptos de celda, fila y columna, la interseccion de una fila y una columna es
llamada celda, las filas estan etiquetadas por nimeros consecutivos, mientras que las columnas
estan etiquetadas con letras consecutivas del abecedario. Debido a la versatilidad de las hojas de
calculo modernas, se utilizan a veces para hacer pequefas bases de datos. Al final de esta
WebQuest, vas a ser capaz de disefiar y crear una hoja de célculo para resolver un problema
determinado de datos, informes, y otros usos.

Tarea

Tus padres estan pensando en comprar un computadora para la casa y han convocado una reunion
familiar para comentar la estrategia de compra. Las conclusiones de la reunién son las siguientes:
Tu serés el responsable a indicar las caracteristicas de los componentes.

Se destinaran $ 2.500 del presupuesto familiar.

Se encargaran los componentes individuales

La elaboracion del presupuesto se realiza consultando los catalogos disponibles en Internet.

Todos los componentes se compraran en el mismo establecimiento.

Proceso

A continuacidn se presentan los pasos a seguir para completar esta WebQuest.

1.-Averigua los comercios de informatica existente en la ciudad y la direccion de las paginas Web
donde puedes consultar sus catdlogos. Copia estos datos en tu cuaderno de clase.

2.- A continuacion ser presenta una lista con todos los componentes que puede llevar tu
computadora pero no todos ellos son imprescindibles, tendras que elegir los mas adecuados
recordando que en conjunto no debes sobrepasar el limite de $ 2.500.-. Copia en tu cuaderno de
clase, el nombre de los componentes que vas a utilizar.

Monitor RaténTeclado

Micréfono Altavocesimpresora

Escaner Caja Disquetera

Tarjeta TV-TDTPlaca BaseTarjeta Grafica

Tarjeta de sonidoReproductor CD/DVDGrabadora CD/DVD

Tarjeta de redProcesadorDisco Duro

Joystick Memoria RAMWecar
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3.- Con ayuda de la hoja de célculo tendras que confeccionar un presupuesto en el que tendré que
figurar los datos que se especifican en la siguiente hoja de calculo. Una vez terminado, debes
grabarlo en un disco y entregarlo al profesor.

Evaluacion

La evaluacion de tu trabajo se realiza como se indica en la siguiente tabla:

Temas Puntuacion

- Presentacion del informe. Claridad, orden, limpieza, sin faltas ortograficas. Hasta 20 puntos

- Blsqueda de catalogos comerciales en Internet. Hasta 20 puntos

Eleccion de los componentes mas adecuados para el equipo. Hasta 20 puntos

- La eleccidn se ajusta al presupuesto de $ 2.500, -Hasta 20 puntos

- Utilizacion adecuada de la hoja de célculo. Hasta 20 puntos

Total 100 puntos

Conclusioén

Has aprendido una de las multiples aplicaciones que tienen las hojas de calculo, herramienta muy
versatil, completa y de mucha utilidad. La funcién y la ayuda principal que este brinda es, manejar
de manera mas eficiente la recepcién de datos y establecer operaciones numéricas de alta magnitud.
Se puede resumir como una herramienta facilitadota de trabajo y fomentadora de habilidades
técnicas. Si en un futuro realizas estudios mas avanzados descubrirds el resto de aplicaciones con

que cuenta.

Materiales didacticos ......... (9): Computadoras personales,

pizarron.

TIEMPO .o, (10): 2 clases de 40 min.

Evaluacién alumnos ............ (11): Ver en la narracion la rubrica de evaluacion.

Objetivo didactico del caso.... (12): El objetivo de esta unidad didactica es mostrar la infinidad de
utilidades de las hojas de célculo y desarrollar una actividad que resulte motivadora para el alumno
y refuerce los contenidos referentes a las TICs.

Nombre unidad programa....... (13): Hoja de calculo

Agrupamiento alumnos ......... (14): Peugefios grupos

Hardware ..........c.ccooeuven. (15): Teclado Monitores Impresoras

Soft acceso a la informacidn.. (17): Explorador de Internet

Soft creacion ................. (18): Excel

Materia (21): Informatica

Evaluacion del caso ........... (22): La implementacion de la Webquest tuvo inconveniente al inicio
porque los chicos tuvieron problemas en el acceso a las direcciones de los sitios en la Web. Eso no
complic6 un poco porque los chicos debian hacer las bisquedas en horario extra clase. Una vez que
tuvieron la informacidn se trabajé bien porque la actividad se debia hacer en el taller usando las PC.
Desde el punto de vista de la evaluacion es bueno usar las rubrica porque los alumnos se enfocan
en las actividades que tienen puntaje y eso les permite no perder tiempo. En general es bueno usar
la webquest porgue se trabaja mas ordenado y los chicos saben qué deben hacer.

Palabras claves .............. (23): <webquest><hoja de calculo>

<excel><presupuesto>

http://www.surstore.com.ar/

http://www.compulider.com.ar

http://www.compumag.com/Home.html
http://www.guiacomahue.com/index.php?ver=guia&subrubro=188&pagina=3&ru=&
PHPSESSID=f5f77d6d61874c68f734a7c86784ce2f

AULOT ... (1): CACCAVARI, CRISTINA 1.

mail del autor ................ (2): cristinacaccavari@yahoo.com.ar

Titulo del caso ............... (3): Construccion de presentaciones usando mapas conceptuales.
Tipo de Caso........cccuennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema ...........cccoee... (4): Narrar un tema usando un conjunto de diapositivas (presentacion)
priorizando un estructura con sentido.

CUrso ...oocvvveeeei (5):3

Espacio fisico ................ (6): Taller
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Institucion ................... (7): Escuela técnica C.E.P.A.HO. (Centro de Educacion Préctica de
Adultos y el Hogar) N° 14.

Solucién caso (Narracion) ..... (8): La primera y la segunda clase la utilizo para desarrollar la trama
conceptual ¢Qué significa esto? Usando la computadora y el cafidn muestro diversas presentaciones
de docentes que uno puede encontrar en cualquier clase, en particular uso una de una clase de
quimica y uno de fisica; la idea es fijar en los alumnos de qué hablo cuando hablo de una
presentacion. Luego muestro una presentacion en PowerPoint donde ensefio los criterios de una
buena presentacion: idea principal, estrategia de anclaje, tipo de texto, longitud de texto,
distractores, fondo, tipo y colores de fuentes. Hablo un poco de la teoria PNL (Programacion Neuro
Linguistica) para enfatizar la importancia de tener en cuenta los sentidos al momento de abordar la
construccion de una presentacion. La segunda clase trabajo con una presentacion que da cuenta la
nocion Aprendizaje Significativo y la su relacion con la construccion de mapas conceptuales. Digo
lo que es un mapa conceptual, los propositos del mapa conceptual, y los elementos con que esta
compuesto el mapa conceptual. Luego utilizo el CmapL.ite para mostrar cdmo se construye un
mapa conceptual y muestro que cada nodo se puede pensar como una diapositiva de una
presentacion. La relacion entre los nodos es la estructura de la presentacion. La clase tres la utilizo
para mostrar como se construye una presentacion tomando como base un mapa conceptual. Para
construir la presentacion uso el programa PowerPoint. La clase cuatro los alumnos/as la usan para
construir su presentacion. La consigna para la construccion de la presentacion es que busquen un
tema de alguna de las materias que tienen para desarrollar la presentacion. El trabajo es grupal. La
clase cinco es para mostrar las presentaciones producidas por los grupos. Ellos hacen uso de la
computadora y del cafién y exponen su presentacion a los demas comparfieros para que hagan algin
aporte tomando en consideracion los criterios sefialados en la teoria.

Materiales didacticos ......... (9): Computadoras personales, Cafién

digital, pizarron

TIEMPO .o, (10): 5 clases de 40 min. cada uno

Evaluacion alumnos ............ (11): El instrumento de avaluacion que se utiliz6 fue una presentacion

donde se puntualizaban criterios de una buena presentacion: idea principal, estrategia de anclaje,
tipo de texto, longitud de texto, distractores, fondo, tipo y colores de fuentes. Ademas se analizaba
el tipo de narracion y la estructura subyacente de la presentacion.

Objetivo didactico del caso.... (12): Construir presentaciones bajo la estructura de mapa conceptual.
Nombre unidad programa....... (13): Construccion de presentaciones

Agrupamiento alumnos ......... (14): Pequefios grupos

Hardware ..........ccccuenen. (15): Teclado, Periféricos, Cafion digital, Computadora personal

Soft creacion ................. (18): PowerPoint CmapLite

Materia (21): Informatica

Evaluacidn del caso ........... (22): Lo primero que puedo decir es que los chicos pueden hacer una
presentacion. Deben asumir los criterios de una buena presentacion, esto es: tener en cuenta la
necesidad de sintesis en los contenidos de las diapositivas, mejorar el sentido de la narracién y
evitar la sobre abundancia de colores, tipos de letras llamativas y fondos que no ayudan a la lectura
de los textos.

Palabras claves .............. (23): <powerpoint><cmaplite><mapa conceptual><presentacion>
AULON ..., (1): Torres, Alejandro

mail del autor ................ (2): atorres@hotmail.com

Titulo del caso ............... (3): Busquedas de informacion en laWeb

Tipo de Caso........cccvennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema .........cccoeenes (4): Dado un tema disciplinar qué estrategia de busqueda es més eficiente
para encontrar informacion sobre dicho tema.

CUrso ..cocvvveceei (5):3

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucién caso (Narracion) ..... (8): El tema de busqueda de la informacién yo le doy mucha
importancia porgue les permite a los alumnos tener una herramienta que les posibilita flexibilizar
las fuentes de informacion. La primera clase comienzo a explicarles la complejidad que implica la
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busqueda de informacion en la Web. La busqueda de informacion, desde mi modo de ver, requiere
una serie de enfoques que estan intimamente relacionados, todos confluyen a la calidad de la
bldsqueda. La primera cuestion a considerar en el momento de disefiar una bdsqueda es la experticia
del usuario en el conocimiento del dominio de la disciplina a la cual pertenecen los términos de
blUsqueda, esta cuestion no lo abordaremos en el taller. La segunda cuestion es reconocer los
distintos modos de accesibilidad que nos presenta la Web. La tercera cuestion, esta relacionado al
conocimiento que podemos alcanzar del soporte que contiene la informacion, esto es: qué lectura
podemos hacer de la pagina Web y de los elementos que estan en el contexto de los contenidos
principales de la pagina. La Gltima cuestion, tiene que ver con el reconocimiento de algunos
criterios de calidad para aplicar a las fuentes de informacién. Dado esta introduccion comienzo a
explicarles que tenemos tres alternativas para buscar informacion en la Web: a través de directorios
o indices, utilizando buscadores o utilizando metabuscadores. Les explico las caracteristicas
sobresalientes cada uno de estas posibilidades, y la oportunidad de uso. Les muestro el sitio Web
LANIC http://lanic.utexas.edu/subject/countries/indexesp.html que es para mostrar como se trabaja
con los directorios. Luego les comento que los buscadores utilizan conectores ldgicos para reducir
o ampliar el nmero de paginas Web recuperadas. Les doy una breve introduccion de coémo
funcionan los conectores légicos AND, OR y NOT. Ejemplifico el uso de los conectores con los
buscadores Google y Bing, que son los mas populares. Luego les explico como se basca frases
exactas, algunos términos especiales, como site, define. Por Gltimo les muestro como funcionan los
metabuscadores usando el metabuscador http://www.crawler.com/ . La teoria que acabo de explicar
intento terminarla en dos clases. Las dos clases siguiente la utilizamos para resolver un préctico que
les doy para que experimenten con los buscadores y los directorios. La actividad practica tiene dos
partes, en la primera se pide que realice una tabla comparativa utilizando tres buscadores. La tabla
comparativa puede ser construida en un documento tipo procesador de texto Word de Microsoft o
puede usar una planilla de célculo. En la segunda parte se pide que haga un informe de no mas de
una pagina A4 de las caracteristicas organizativas de la informacién por parte de los directorios y
sus posibilidades en las busquedas eficiente de la informacion. En la primera parte se pide:

a) Distincion de mayusculas y minascula.

b) Conector 16gico AND.

c) Conector logico OR.

d) Excluye términos de busqueda.- NOT.

e) Usa comodines.

f) Uso de palabras o frases exactas.

g) Distincion de acentos.

h) Términos especiales de busquedas, por ejemplo define:

i) Incluye términos superfluos.

j) Propone blsquedas avanzadas.

K) El sitio propone basquedas por indice o directorio.

1) Propone traductor.

m) Caracteristicas de los filtros en las bdsquedas.

n) Ofrece la posibilidad de subir vinculos.

En la segunda parte se da un conjunto de preguntas para organizar el informe:

¢Cudles son los temas de mayor jerarquia? ;Los temas estan en idioma espafiol? ¢Estan divididos
en subtemas? ¢ Qué profundidad tiene los sub temas? ¢ Los sitios Web vinculados a los temas son
pertinentes? ¢Existen vinculos rotos? ¢Qué herramientas me brinda para colaborar en la
organizacion de los directorios?;Qué necesito saber para hacer eficiente las basquedas en los
directorios? ¢ Los directorios son mas eficientes que los buscadores? ¢Los directorios son eficientes
para algun tipo de informacion y los buscadores para otro? ;En qué casos uso los directorios y en
qué caso uso los buscadores? ;Qué uso le daria desde una perspectiva didactica? ;Hay mas
informacidn en idioma espafiol que en idioma inglés? ¢ Encuentro informacion relacionada con mi
profesion? ¢Por qué uso los buscadores y no uso los directorios? Para la evaluacion, en la primera
parte, buscadores, se evaluara la mayor cantidad de coincidencias o disidencias obtenidas en la
comparacion de cada uno de los items propuestos. En la segunda parte, directorios, se evalla:

a. La tematica elegida tiene relacion con una o mas preguntas disparadoras.

b. Establece relacion significativa entre la tematica de los directorios y de los buscadores.

-05-



Héctor Rall Gonzalez

c. Tiene una prosa convincente, y es comprensible para los lectores no especializados.

d. Carece de faltas ortograficas y gramaticales.

e. La jerga o los términos técnicos necesarios estan brevemente explicados en el mismo articulo, o
bien se proporciona un enlace a otro articulo especifico.

Materiales didacticos ......... (9): Computadora, acceso a Internet, pizarrdn, cafidn digital.
TIEMPO .o, (10): 4 clases de 40 min.
Evaluacion alumnos ............ (11): Un préctico con dos actividades: busquedas con buscadores y

busquedas en directorios. En el primer caso se pide una tabla comparativo entre buscadores y en el
segundo caso un informe que de cuenta de las caracteristicas de los directorios.

Objetivo didactico del caso.... (12): Usar estrategias de busquedas que permitan acceso eficiente a
la informacion.

Nombre unidad programa....... (13): Internet

Agrupamiento alumnos ......... (14): Peuquefios grupos

Soft acceso a la informacién.. (17): Firefox

Soft creacion ................. (18): Excel, Word

Materia (21): Informatica

Evaluacion del caso ........... (22): El primer inconveniente que tuve fue con el acceso a Internet.
Tener muchas computadoras conectadas haciendo busquedas en la Web es fatal para la baja calidad
de velocidad gque tenemos en la escuela. Y eso de entorpece mucho la actividad porque los chicos al
hacer las busquedas se quedan esperando la devolucion de los buscadores. Creo que en términos
generales los chicos entienden la diferencia entre buscar con buscadores y buscar en directorios.
Solamente tres grupos terminaron la actividad solicitada, de siete, y son aquellos que en términos
generales siempre terminan las actividades solicitadas (los grupos eran de dos o tres alumnos/as).
Los grupos rezagados son aquellos que no tienen computadoras en sus casas y mucho menos
acceso a Internet. Lo que me queda la incognita es si en sus actividades de busqueda ellos aplican
lo que vieron conmigo.

Palabras claves .............. (23): <Internet><web><buscadores><directorios><metabuscadores>
http://dir.yahoo.com/

http://lanic.utexas.edu/subject/countries/indexesp.html

http://www.google.com

http://www.bign.com

AULON ..., (1): Barrio, Sandra

mail del autor ................ (2): san_barrio@hotmail.com

Titulo del caso ............... (3): Uso del procesador de texto

Tipo de €aso........cccuennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema ............cccoce.. (4): Construir una revista digital utilizando los recursos que presenta el
procesador de textos.

CUrso ...oocvvveeeei (5): 2

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucion caso (Narracion) ..... (8): Al comienzo del afio le entrego a los chicos una carpeta de
trabajos practicos, que tienen fechas de entrega, en total son 13 trabajos practicos. La secuencia de
cada practico implica el aprendizaje creciente de las posibilidades del procesador de texto. El
procesador que usamos es el <word de Microsoft>. Los chicos en promedio hacen un practico y
medio por clase. Por ejemplo comienzo a mostrar la descripcion de la pantalla de Word en el
pizarron. Luego toman el primer préctico, y comienzan con el formato de parrafo y de caracteres.
Ellos escriben el texto planificado y lo deben dejar de acuerdo a o que establece en el practico.
Luego con los practicos siguientes se le suman mas opciones del Word. (Yo trabajo en una red
llamada <Netsoportschool>, bajo <Windows> que me permite visualizar los trabajos de los chicos
desde mi maquina). La correccidn la hago sobre los documentos que producen los chicos. Por
supuesto que estoy visitando los chicos en cada maquina cuando ellos construyen su trabajo. Antes
de comenzar cada actividad les explico en el pizarrdn las caracteristicas del practico en cuestion.
Lo altimo que vemos, o sea el Gltimo préctico, es la barra de dibujo y letra capital. Todo esta
planificado para poder construir la revista como actividad final. La revista esta planificada para que
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trabajen en grupo de dos chicos (en cambio las actividades las hacen en forma individual). Los
chicos eligen el contenido de la revista y el formato. La consigna es que la revista debe tener todos
lo visto en las actividades previas; la cantidad de hojas de la revista es de 4 y el tamafio es A4y,
por supuesto, debe tener el formato de revistas. Se le trae ejemplos de revistas que pueden disefiar.
Yo corrijo la revista en formato digital, antes se imprimian pero por razones obvia, solo vemos el
formato digital. Y le damos el formato en pdf si los chicos se lo quieren llevar para mostrar s sus

padres.

Materiales didacticos ......... (9): Revistas, pizarron, cafidn digital, PC, netbook

TIEMPO .o, (10): Durante todo el afio. De Marzo a septiembre, con clases de 80 min.
Evaluacién alumnos ............ (11): Se analiza los documentos que corresponden a cada actividad y

viendo el aspecto actitudinal del alumno en el taller.

Objetivo didactico del caso.... (12): Construir una revista digital utilizando las opciones que
presenta el procesador de textos.

Nombre unidad programa....... (13): Introduccion al procesador de texto.

Agrupamiento alumnos ......... (14): Individuales cuando hacen las 13 actividades y grupales cuando
hacen la actividad final: la revista

Soft acceso a la informacién.. (17): Hacen uso de los buscadores de la Web (Google, Bing) para
bajar imagenes que se usan en la revista.

Soft creacion ................. (18): Word

Materia (21): Informatica

Evaluacion del caso ........... (22): Es positivo porque los chicos se sienten estimulados y al final de
clase los chicos tiene los contenidos minimos para usarlos en otras actividades de la escuela.
Palabras claves .............. (23): <procesador de texto><revista><Word><formato del texto>
AULON ..., (1): Barrios, Sandra

mail del autor ................ (2): san_barrio@hotmail.com

Titulo del caso ............... (3): Nocion de software libre.

Tipo de €aso........cccuennee. (24): Recurso didactico

Problema ............cccoce.. (4): Mostrar las posibilidades de

uso del software libre en la escuela.

CUrso ...oocvvveeeei (5):5

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucion caso (Narracion) ..... (8): Esta materia es interdisciplinaria trabajo junto con el profesor de
contabilidad. Es un micro emprendimiento cuyo es objetivo es elaborar aromatizadores de
ambientes para conseguir fondos para la fiesta de 5° afio. Comienzo la clase mostrando dos videos,
el primero explica ¢qué es el software libre? y el otro es un reportaje a Richard Stallman.
Formamos seis grupos de 5 alumnos. Por cada grupo disefiamos una Wiki. Hacemos un conjunto
de preguntas a través de practico y cada grupo debe responde las preguntas usando una Wiki. La
wiki que usamos es la Wikspace. Por ejemplo las preguntas dicen qué es software libre, qué tipo de
software conoces, qué significa la libertad en internet, etc. Yo invito a los alumnos a ser parte de la
Wiki. Analizo la participacion, el tipo de respuesta, el contenido, el recurso que usaron, etc. La idea
final es hacer una puesta comdn de todas las Wiki usando el cafion con la idea de que sepan de qué
es software libre y qué es un recurso de la Web 2.

Materiales didacticos ......... (9): Pizarron, cafion digital, PC, netbook
TIEMPO .o (10): 3 clases de 80 min.
Evaluacion alumnos ............ (11): El instrumento de evaluacion es la wiki. Se analiza la

participacion en la Wiki, los recursos usados para dar sustento a las respuestas, pertinencia de la
respuesta.

Objetivo didactico del caso.... (12): Analizar las caracteristicas del software libre en contraposicion
del software comercial.

Nombre unidad programa....... (13): Software libre

Agrupamiento alumnos ......... (14): Grupos de 5 alumnos

Soft acceso a la informacién.. (17): Explorador de Internet

Soft creacion ................. (18): Wikispace
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Materia (21): Organizacion y procesamiento de la informacion

Evaluacidn del caso ........... (22): A los chicos les parece interesante la propuesta de software libre
pero la queja es que aun no tiene los recursos que tiene el ambiente Windows.
Palabras claves .............. (23): <wiki><software libre><formato del texto>

http://www.youtube.com/watch?v=EZf3Xy2ifaU
http://www.youtube.com/watch?v=2R1d43JnJzY
www.wikispaces.com/

AULON ..., (1): Oddo, Carina

mail del autor ................ (2): carinaoddo4@hotmail.com

Titulo del caso ............... (3): Introduccidn a la planilla electrénica usando el Excel.

Tipo de Caso........cccvennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema ............cccoce.. (4): Tomar conciencia de las utilidades que tiene una planilla para las
actividades relacionadas al estudio y al trabajo.

CUrso ..oevvvecece (5):3

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media

Solucién caso (Narracion) ..... (8): En principio se hace la introduccion de los elementos que
componen una planilla (libro, hoja, columnas, filas, celdas). Tipos de datos (nimeros, formulas,
caracteres alfanuméricos). Luego se da los rangos, el puntero y modo de guardar los datos. En este
caso se utiliza el pizarron y la pantalla de las PC con la presentacion del Excel, lo que ven el
pizarrdn lo ven en la pantalla. Luego usan el Excel ingresando datos, por ejemplo una planilla
simple donde ingresan los datos personales, como nombre y apellido, teléfono y direccion, dni, etc.
Acé comenzamos a ver el tema de los formatos de celda (cdmo agrandar y achicar celdas).
También se ve bordes y sombreados de celdas. Este practico se dicta el enunciado en algunos casos
o se dan las fotocopias. Luego en forma creciente se entregan préacticos con mayor grado de
dificultad. Los primeros son enumerados, luego se le agrega el nombre del tema que estan viendo,
por ejemplo si es funcion tendréa el nombre de "Préctico de funciones", "Practico de promedio”, etc.
Desde la introduccidn en adelante las actividades mayormente son practicas y solamente tedricas
en el momento de explicar el tema nuevo. En definitivo lo que hago es ir avanzando lentamente
sobre los diversos temas que involucran la creacion de planillas con Excel.

Materiales didacticos ......... (9): Pizarrén, PC, libros en la biblioteca de Excel.

TIEMPO .o, (10): De marzo a septiembre de 40 min. cada clase.

Evaluacién alumnos ............ (11): La evaluacién es individual en sus computadoras por trabajo
practico.

Objetivo didactico del caso.... (12): Aprendan a disefiar y construir planillas de célculo.
Agrupamiento alumnos ......... (14): Individuales

Soft creacion ................. (18): Excel

Materia (21): Informatica. Taller de informéatica/Computacion

Evaluacion del caso ........... (22): Los resultados obtenidos son positivos porque al final del afio
puedo comprobar por los practicos realizados que los chicos saben disefiar y construir planillas.
Palabras claves .............. (23): <Planilla><datos><filas><celdas>

<niimeros><formulas><funciones><rangos><herramientas><powerpoint><guardar><copiar><ins
ertar><computacion>

AULON ..., (1): Oddo, Carina

mail del autor ................ (2): carinaoddo4@hotmail.com

Titulo del caso ............... (3): Disefio y creacion de presentaciones con Powerpoint.

Tipo de €aso........cccuennee. (24): Alfabetizacion informatica

Problema .........cccoeenes (4): Construir una exposicion de una temdtica escolar que sea practica,
dindmica, eficiente utilizando herramientas informaticas.

CUrso ...oocvvveeeei (5):3

Espacio fisico ................ (6): Taller

Institucion ................... (7): Escuela media
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Solucién caso (Narracion) ..... (8): Se presenta la materia explicando las potencialidades del
programa y alternativas de uso. Utilizo una presentacion que explica qué es una presentacion: la
definicion de presentacion, la definicion de diapositivas. En la presentacion se explica las partes de
la pantalla del <PowerPoint>, las barras de herramientas y muestro los tiempos de retardo entre una
y otra dispositiva, formatos, insercion de cuadros de textos, edicion de objetos y todo lo
relacionado a una presentacion. Una vez que ven la presentacion le doy un trabajo practico donde
se aplican la herramienta vista en la primera parte. Los practicos se hacen forma creciente. Primero
trabajan una diapositiva en blanco donde los chicos pegan distintos objetos: insertan cuadros de
textos, imagenes, cambian los fondos, cambian de colores las fuentes, etc. Luego aplican
animaciones, retardo de diapositiva, tiempo de duracién. Como trabajo final hacen un PowerPoint
retomando temas vistos anteriormente de informatica o vinculando otras materias: geografia,
historia, etc. Aqui ingresan a la Web para bajar informacion, imagenes, mapas, etc.

Materiales didacticos ......... (9): PC, pizarron.
TIEMPO .o (10): De noviembre a octubre clases de 40 min.
Evaluacién alumnos ............ (11): Mediante trabajos préacticos y un trabajo final integrador.

Objetivo didactico del caso.... (12): Aprender disefiar y construir presentaciones para aplicarlo en la
exposicion de temas vinculados a diversas materias.

Agrupamiento alumnos ......... (14): Individuales

Soft creacion ................. (18): PowerPoint

Materia (21): Informatica. Taller de informéatica/Computacion

Evaluacidn del caso ........... (22): Es un tema que es muy motivador e interesante para los alumnos
por la utilizacién de las animaciones, colores y porque permite trabajar con temas que ellos eligen.
Yo reviso el trabajo final y el modo en que van construyendo la presentacion, puedo afirmar que
aprenden a construir presentaciones, desde un punto de vista operativo, es decir saben como usar el
programa. Los contenidos es mas problematico.

Palabras claves .............. (23): <presentacion><powerpoint>

<cuadro de texto><herramientas><menu><disefio><creacién><objetos>
<selecciGn><copiar><pegar><guardar><computacion>

www.google.com

www.bing.com
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